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Il Suono Come Informazione. Dj Spooky Al 

Kernel Festival 

Alessandra Coretti 



Dall’l al 3 luglio il cuore della Brianza 
ha aperto le porte al Kernel Festival 
( http://www.kernelfestival.net/) . 

evento senza precedenti in Italia 
concepito seguendo le impronte di 
esempi monumentali quali Ars 
Electronics Festival (Linz) e Sonar 
(Barcellona), con l'obiettivo di istituire 
una piattaforma di promozione e 
sperimentazione di nuovi linguaggi 
artistici legati alle potenzialità offerte 
dalle tecnologie. 

È stata la città di Desio (MB) e in 
particolare il raffinato complesso 
architettonico settecentesco di Villa 
Tìttonì Traversi, a tenere a battesimo 
la prima edizione della kermesse, che 
grazie a una programmazione 
vastissima, diversificata in quattro 
ambiti: Interactive & Digital Art, 
Audiovisual Mapping, Electronic 


Sound & Music, Temporary 
Archìtecture, si appresta a diventare 
la nuova mecca per tutti gli estimatori 
deN’arte elettronica. 

La peculiarità del Festival deriva da un 
interessante binomio: una Une-up c he 
include i nomi appartenenti alla 
frangia espressiva più significativa tra i 
manipolatori digitali, ormai 
riconosciuti a livello internazionale e 
da una serie di nuove leve di artisti - 
selezionati attraverso °P en ca ^ s > da 
una commissione di esperti tra più di 
250 proposte provenienti da 39 paesi 
diversi - che hanno iniettato all’evento 
la giusta dose di irrequietezza creativa 
tipica del sentire contemporaneo. 



Paul □. Mer - Live set at Kernel festival rt)1 1 

Tra artisti più importanti di questa 
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prima edizione del Kernel, Dj Spooky 
that Subliminal Kid, all’anagrafe Paul 
D. Miller, classe 1970, due lauree, una 
in Letteratura Francese l’altra in 
Filosofia, ha dimostrato con il suo 
eccletismo, la versatilità di un ambito 
artistico in continua evoluzione e di 
cui il festival è stato specchio anche 
tramite le cali internazionali per i 
lavori esposti. 

Artista dalla sensibilità poliedrica 
declinata in un corpus di opere i cui 
formati spaziano tra diversi media, Dj 
Spooky coniuga la sua idea di 
creatività con l’assoluta mancanza di 
qualsiasi limitazione o tentativo di 
categorizzazione. Ha fatto del 
pensiero “rizomatico” il suo dogma e 
della metafora delle reti che si 
estendono ad altre reti la forza 
motrice della sua arte e della sua 
musica. Le tecniche come il remix, il 
collage, il cut-up vero e proprio 
modus operandi del musicita 
americano, sono per Spooky prima di 
tutto armi di “stimolazione di massa”. 
Per Miller, infatti, la musica ancora 
prima di essere arte è informazione, 
traiettoria di pensiero. 

Quasi imbarazzante tracciare in sintesi 
una biografia artistica dalla caratura 
talmente elevata come quella di Dj 
Spooky, ma ci proviamo: ha 
collaborato con una grande varietà di 
musicisti e compositori come lannis 
Xenakis, Ryuichi Sakamoto, Butch 
Morris, Kool Keith aka Doctor 


Octagon, Pierre Boulez, Steve Reich, 
Yoko Ono e Thurston Moore dei Sonic 
Youth. Le sue opere sono state 
esposte alla Whitney Biennial (New 
York), alla Biennale dì Architettura 
nonché quella dì Arte (Venezia), 
all’Andy Warhol Museum, 

(Pittsburgh), alla Vienna Kunsthalle, al 
Ludwig Museum (Colonia). 

I suoi saggi sono apparsi su “Ctheory”, 
“The Source”, “Artforum” e "The 
Village Voice”, i suoi libri The Rhythm 
of Science (2004, in cui teorizzava le 
possibili connessioni tra l’arte del 
mixing, del djing e del sampling, tipici 
fenomeni della cultura hip-hop, e la 
complessità della società 
contemporanea e i suoi flussi dinamici 
di suoni che possono essere utlizzati 
dagli artisti come fonte di 
informazioni) e Sound Unbound 
(2008, raccolta di saggi di personaggi 
della musica e della cultura 
contemporanea come Brian Eno, 
Steve Reich, Cory Doctorow, Pierre 
Boulez, Hans Ulrich Obrist, Jaron 
Lanier, Moby, tra gli altri) sono stati 
pubblicati dalla prestigiosa Mit Press. 
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Paul □. M»er - Terra Nova: Sinfonia Antartica Project 

Spooky arriva al Kernel Festival per la 
serata inaugurale, catalizzando 
l’attenzione del pubblico festivaliero 
con un energetico dj set: sessanta 
minuti di sferzate ritmiche e 
proiezioni psichedeliche, per poi 
doppiare la sua presenza sabato 2 



tavola rotonda attorno a cui si siedono 
anche i catalani Telenoika e Marco 
Mancuso (direttore di Digicult) in 
veste di moderatore. 
roundtable 

La è l’occasione per fare il 

punto della situazione su una delle 
tematiche più scottanti sollevate 
dall’avanzamento tecnologico e in 
particolare dall’avvento del digitale: il 
legame tra immagine e suono. Il 
risultato del dibattito ha prodotto un 
quadro ricco di sfumature in cui 
emerge che la relazione tra le due 
componenti non conosce mai rapporti 
di subordinazione ma si delincar?# 
pb^t^toazGBSi© un continuo “ 


In questa cornice Dj Spooky ha parlato 
degli ultimi progetti che ha firmato a 
partire dalla sua scaricatissima 
application per l-Phone a The Bookof 
Ice, libro in uscita il prossimo 13 di 
Luglio 
( 

http://www.amazon.com/Book-lce-P 

aul-D-Miller/dp/1955615146) . che 
aggiunge un nuovo tassello sotto la 
voce collaborazioni, questo progetto 
coinvolge infatti importanti ecologisti 
e scienziati. 

La nuova pubblicazionerappresenta 
un ulteriore step del suo nuovo 
progetto Terra Nova: Sinfonia 
Antarctica, lavoro monumentale la cui 
creazione si dispiega in un lasso di 
tempo molto lungo, in cui l’artista ha 
anche vissuto in Antartide per captare 
le variazioni acustiche date dallo 
scioglimento del ghiaccio, al termine 
del quale prende vita una 
performance multimediale su larga 
scala, autentico ritratto acustico di 
uno scenario in continuo 
cambiamento in cui lo spettatore fa 
esperienza diretta del continente 
antartico attraverso la ricostruzione 
digitale di immagine e suono. Il lavoro 
mira a riportare neN’immaginario 
contemporaneo l’Antartide come 
esempio di territorio libero, infatti 
l’area compresa tra il 90° e il 150° di 
latitudine ovest del continente 
costituisce l’unico lembo di terra 
esistente al mondo non governato da 
nessuno Stato. 
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Paul D. Mfci - The Book of Ice (Cover detai) 

Questo nuovo progetto (che si 
compone di 3 sezioni: una storica, una 
scientifica e l’altra di fantasi) è quindi 
un esempio concreto della 
inclinazione deN'artista a riciclare, 
rimaneggiare e rimontare materiale 
preesistente e dimostra, attraverso un 
percorso iconografico fatto di 
fotografie, immagini video, 
rimanipolazioni digitali e materiale 
d’archivio come l’Antartide possa 
essere una terra completamente 
libera dal resto del mondo. 

Nonostante un’agenda così fitta di 
impegni Dj Spooky ha trovato il 
tempo di rispondere alle mie 
domande davanti a un bicchiere di 
vino e a una cena rigorosamente 
italiana. 

Alessandra Coretti: Vorrei cominciare 
chiedendoti una riflessione generale 
rispetto al tema della tavola rotonda 
cosa pensi delle interazioni che si 
instaurano tra suono e video nelle 
performance multimediali? Dal tuo 
punto di vista possono essere 


considerati come un unico flusso di 
informazioni? Qual è il principio 
secondo cui questi elementi si 
intrecciano nei tuoi lavori? 

Dj Spooky: lo concepisco il suono 
come qualcosa di totalmente aperto 
che non ha limiti, a meno che non sia 
tu ad applicarglielo. Mi piace pensare 
al suono essenzialmente come un 
pattern non c’è motivo di chiedermi 
cosa posso aggiungere o sottrarre ad 
esso. Credo che sia una concezione 
totalmente superata quella di 
considerare l'immagine e il suono 
come due entità distinte, dal mio 
punto di vista sono due facce della 
stessa medaglia, naturalmente 
considero il loro legame come fluido. 
Principio cardine dei miei lavori è il 
montaggio, credo che lì sia possibile 
trovare la vera arte oggi. 



Alessandra Coretti: Sono molto 
incuriosita dal progetto Antarctica ^ 

cui poi si sviluppa il tuo più recente 
The Book of Ice come nasce questo 
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ambizioso lavoro e il tuo interesse per 
l’Antartide? 

Dj Spooky: Il progetto Antarctica mira 
a riportare l'Antartide neM'immaginario 
contemporaneo ricostruendolo 
attraverso il connubio di tecnologie 
digitali e composizione musicale 
classica, frutto di una sperimentazione 
legata ai rumori prodotti dallo 
scioglimento del ghiaccio. Per questo 
lavoro ho trascorso alcune settimane 
in Antartide dove ho raccolto le 
sonorità e le immagine delle distese 
dei ghiacciai utilizzando uno studio di 
registrazione portatile e telecamere 
ad alta definizione. 

Ho consultato poi filmati d'archivio, 
mappe storiche, diari di viaggio 
provenienti da paesi diversi come 
Germania, Inghilterra, Russia e 
Norvegia, ognuno di questi 
presentava una differente strategia di 
progettazione grafica per 
l’esplorazione del continente, ho 
campionato parte di questo materiale, 
sia antico che recente e quello che è 
emerso è esattamente ciò che è un 
continente in continuo mutamento. 
The Book of Ice costituisce lo sviluppo 
su formato differente del progetto 
Antarctica, è per me questo un modo 
per riflettere sulle modalità 
compositve e come queste ci 
influenzino. 

Nel libro ciò che intendo indagare è il 
rapporto uomo-natura. Hanno 


sviluppato con me questo lavoro Brian 
Greene della Columbia University e 
Ross A. Virginia , direttore degli studi 
artistici alla Dartmouth University, uno 
dei massimi conoscitori dell’Antartide. 
Ho scelto l’Antartide e non un altro 
luogo, in quanto tra il 90° e il 150° di 
latitudine ovest del continente vi è 
l’unica lingua di terra sul pianeta su cui 
nessuno Stato abbia ancora 
rivendicato la propria sovranità; è 
secondo una cosa su cui riflettere. 

Alessandra Coretti: Potresti parlarmi 
della tua tendenza a “invadere” 
artisticamente campi e discipline in 
qualche modo molto lontani dalla tua 
forfflafcSfiSra base: penso ad esempio 
ad in cui l’arte si fonde con 

la scienza o alla tua esperienza in 
teatro collaborando con Robert 
Wilson? 

Dj Spooky: Nell’era digitale tutto è 
collegato, il funzionamento del 
network ce lo insegna. La connessione 
di cavi e fibre ottiche è il paradigma 
della mia creatività, il dj una metafora 
per riflettere sul collage, il remix un 
punto di vista. Mi ispiro a Shep Fairey, 
Peter Greenaway e Francis Ford 
Coppola, in quanto loro portano l’idea 
del djing in quello che fanno. Quindi sì 
scienza, teatro, film, materiale 
d’archivio tutto per me fa parte della 
stessa tavolozza. 
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Paul 0. Mler - Taira Nova: Sinfonia Antartica Project 

Alessandra Coretti: Parlami ancora più 
nel dettaglio del progetto Antarctica, 
come hai lavorato in quelle condizioni, 
quali tecnologie avevi a disposizione e 
quale lo scopo artistico che ti sei 
prefisso... 

Dj Spooky: Per Antarctica ho costruito 
uno studio portabile che mi 
consentisse di muomermi agilmente 
in Antartide, al fine di studiare i 
cambiamenti climatici del luogo e 
l’impatto dell’uomo su di esso. Dopo 
aver immortalato il paesaggio ho 
utilizzato le immagini ricavate come 
“materiale da laboratorio” in studio, ho 
analizzato la struttura interna del 
ghiaccio e come essa cambiava a 
seconda delle temperature a cui era 
sottoposta. Con l’aiuto di due 
scienziati è stata ricavata una vera e 
propria formula matematica da cui è 
nata la composizione musicale 
dell'opera. 

L’idea era di avere un’analisi statistica 
precisa rispetto allo scioglimento del 
ghiaccio, una sua descrizione 


matematica e riportare questo tipo di 
informazione nella musica. Credo che 
ci sia una relazione profonda tra 
matematica e musica. La matematica 
potrebbe essere lo strumento più 
appropriato per descrivere il 
fenomeno acustico. 

Alessandra Coretti: tu sei un dj, un 
musicista, uno scrittore, esplori l’arte 
da tanti punti di vista, cosa significa 
per te essere artista oggi? 

Dj Spooky: Per me essere artista 
significa disegnare la visione del 
mondo attingendo materiale dal mio 
backgroud, siamo infatti un archivio 
vivente, tutto è frutto di ciò che ci 
attraversa. Funzioniamo come un 
circuito di in P u t e output come una 
sorta di “cloud computing”. 

Alessandra Coretti: in quale direzione 
si sta evolvendo la tua 
sperimentazione oggi? Hai nuovi 
progetti in cantiere? 

Dj Spooky: Il mio nuovo lavoro si 
intitola Vanuatu ' nome dell’arcipelago 
situato nell’oceano Pacifico, luogo in 
cui sono stato invitato per avviare una 
collaborazione con gli artisti locali e 

formare un gruppo. Da quest’anno la 

Vanuatu Pacific Foundation . 

ha 

• • i t . . . Tanna 

cominciato la costruzione del 

Center for thè Arts, J . 

posto in cui il 

collettivo di artisti funzionerà come 
modello di cultura solidale, il centro 
che includerà anche laboratori digitali, 
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sarà orientato alla formazione della 
gente del posto. 



Paul D. MSer- Terranova: The Antartica Project Manifesto* fora people’s Repubfc of Antartica 

Durante la tavola rotonda al Kernel 
Festival, Marco Mancuso ha infine 
avuto modo di rivolgere alcune 
domande a Paul, in seguito ai temi 
trattati nel corso della sua 
presentazione e più in generale di 
alcuni elementi importanti della sua 
ricerca audiovisiva, in particolar modo 
il suo rapporto con l'idea di musica 
come informazione che può essere 
quindi considerata nel suo rapporto 
con la matematica e la scienza più in 
generale, nonché delle potenzialità 
connesse all’uso delle nuove 
interfacce grafiche per smart devices 

Marco Mancuso: Nel corso della tua 
presentazione, hai più volte fatto 
riferimento alla matematica e la sua 
relazione profonda con la musica: 
come credi che più in generale essa 
incida sul modo di fare arte oggi 
(cosiderando l’applicazione della 
matematica a livello software e di 


programmazione) e quale importanza 
potrebbe ricoprire per gli artisti di 
domani? 

Dj Spooky: È una domanda 
complessa. L’idea dell’estetica 
deM’informazione, la percezione che 
noi abbiamo di essa modella la realtà 
che ci circonda. Per me come artista 
tutto è importante la grafica, il design, 
la musica. Quello che adesso mi 
affascina maggiormente è l’effetto 
deN’immaginazione, penso ad 
esempio a Kandinsky e al suo modo di 
interpretare matematicamente la 
percezione dei colori. Nei miei live c'è 
suono, video, ma nulla è statico, 
definito. Tutto è dinamico, aperto può 
essere rimaneggiato percettivamente 
e diventare altro. 

È il rapporto percettivo che l'opera 
instaura con lo spettatore che può 
essere calcolato empiricamente. 
Credo che per gli artisti di domani sia 
importante avere a disposizione 
strumenti che vadano a stimolare la 
creatività, di conseguenza è 
importante considerare il grado di 
penetrazione delle tecnologie e il 
fatto che l’accesso a esse dovrebbe 
essere più democratico e meno 
oneroso. 
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Paul D. MSer- Terra Nova: Sinfonia Antartica Project 


Marco Mancuso: Infine, quali sono le 
ripercussioròpcteltuso delte'flrdewiseinrie 
tecnologie per 
(Ipad e Iphone principalmente) in 
termini di creazione, composizione e 
gestione delle tracce musicali? 


Dj Spooky: Inizialmente quella del Dj 
non era considerata musica e non era 
considerata arte, vi era grande 
scetticismo da parte dei musicisti di 
formazione classica che non 
approvavano il fatto che si potesse 
comporre musica da software e che 
quindi tutto diventasse più 
accessibile. In realtà è solo una 
questione di processi e l’avanzamento 
tecnologico permette di cambiare le 
logiche dei processi compositivi e 
ampliare le modalità compositive. 


http://www.djspooky.com 
http :// djspooky.com/antarctica 
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Offf 2011. Anno Zero, Ma In Che Senso? 

Barbara Sansone 



L'OFFF, il festival internazionale del 
web design, graphic animation e della 
cultura post-digitale, è tornato a 
Barcellona. E non certo perché 
durante i suoi tre anni all’estero non 
abbia raggiunto i suoi obiettivi, come 
tiene a sottolineare Ivan de la Nuez, 
direttore del Dipartimento delle 
Attività Culturali del CCCB, il Centro di 
Cultura Contemporanea di Barcellona. 
Rivendicare la paternità di un evento 
di grande successo è perfettamente 
comprensibile, ma è anche in linea 
con la politica di una città che sempre 
più tende a farsi brand dell’industria 
culturale, sfavorendo in molti casi le 
tendenze artistiche minori, per quanto 
significative e impegnate. 

L’immagine dell’edizione di 
quest’anno, considerata dal festival la 
migliore di tutti tempi, è basata sul 
tema dell’ “Anno zero”, uno scenario 


postapocalittico concepito da Ignore 
(http://www.ignorethisweb.com/) . 
che ha creato anche un falso trailer sul 
sito web 

http://www.barcelonayearzero.com/ . 

L’estetica è ispirata alle nuove mode 
hollywoodiane che, non contente dei 
disaster movie, adesso si divertono a 
propinarci il dopo catastrofe. C’è da 
augurarsi che ogni possibile metafora 
e riferimento a stati d'animo reali non 
sia puramente casuale. 



È più che noto che la produzione di un 
evento del calibro dell’OFFF non può 
aver luogo nell’arco di poche 
settimane, ma quest’anno, a pochi 
passi da Plaga Catalunya e con in 
mente le immagini della furia della 
polizia contro i manifestanti pacifici in 
varie città spagnole e le drammatiche 
previsioni che suggeriscono un 


n 


mondo sempre più ostinato ad 
annullare i diritti fondamentali dei 
normali cittadini, entrando al CCCB ci 
si sentiva fuori dalla realtà nel 
momento meno opportuno. In un 
momento in cui è diventato 
particolarmente urgente riflettere, tra 
le varie cose, su quanto il diritto 
all’evasione non sia diventato un'egida 
dietro la quale nascondersi per fuggire 
dalle nostre responsabilità non solo di 
individui, ma soprattutto di membri di 
una società. 

Lo spazio del Centro di Cultura 
Contemporanea in condizioni normali 
intimo e accogliente, nonostante la 
disponibilità di nuovi spazi aperti di 
recente, è letteralmente collassato 
sotto il peso di quest’edizione carica 
di celebrazioni della tecnica in molte 
occasioni a discapito del messaggio. 
Eventi in contemporanea, 
moltiplicazione degli schermi e 
streaming di ottima qualità non sono 
riusciti a evitare code pressanti, divieti 
di accesso e legittime lamentele. 

Meno male che tutto sommato il 
pubblico è stato paziente, forse 
perché formato per la maggior parte 
da giovani designer stranieri pieni di 
sogni, che approfittavano delle attese 
per conoscersi e scoprire di 
condividere il desiderio di lavorare in 
un’agenzia dove si facciano cose “più 
creative”. 

A loro era certamente diretta questa 
edizione del festival, che per le 


conferenze e per il materiale di 
diffusione ha utilizzato 
esclusivamente la lingua inglese; una 
scelta che ha eliminato dal pubblico 
potenziale più della metà degli 
spagnoli, ma che stride con la grande 
attenzione riservata al contesto 
iberico. Il festival ha infatti invitato 
talent scout di livello internazionale e 
ha offerto alle agenzie locali la 
possibilità di presentare il loro lavoro 
sia neN'ambito del programma 
dell’Open Room sia sul libero 
palcoscenico dello Speaker Corner, 
allestito nello spazio aN'aperto 
dedicato alla socializzazione, alla 
ristorazione e al vivace mercatino. 



In ogni caso, questo pubblico, 
selezionato ma enorme, 2.500 
persone in tre giorni, non è 
certamente rimasto deluso dal ricco 
programma del festival: Erik 
Spiekermann, Eboy, Stefan 
Sagmeister, Marian Bantjes, The Mill, 
Soon in Tokyo, solo per citarne alcuni. 
Spulciando nel programma, coloro 
che fossero alla ricerca di proposte 


12 


meno commerciali potevano 
incontrare qua e là personaggi 
anomali di particolare interesse, ad 
esempio due icone contemporanee 
come l’olandese Han Hoogerbrugge 
(http://www.hoogerbrugge.com/) . 
famoso per le sue animazioni ormai da 
più di dieci anni, e l’americano Aaron 
Koblin 

(http://www.aaronkoblin.com/) . 

noto sperimentatore delle nuove 
tecnologie per la Rete più conteso dei 
nostri giorni. 

Incontrare dal vivo Han Hoogerbrugge 
è come imbattersi improvvisamente 
neN’incarnazione del personaggio in 
giacca e cravatta che si è sempre 
seguito nel cyberspazio. Il suo 
autoritratto è apparso per la prima 
volta sul Web nel 1996, nella serie 
Modera Living, inizialmente realizzata 
in forma di gif animati e 
successivamente in brevi animazioni 
Flash. Senza pretendere di aggiungere 
un’interattività complessa, Han 
nascondeva dietro un semplice clic i 
risvolti più nevrotici e assurdi dei 
momenti apparentemente ordinari 
dell'esistenza umana. 

Nel corso degli anni, i suoi lavori sul 
Web hanno subito un'evoluzione che 
non li ha mai privati del loro marchio 
di fabbrica: il black humor, la linearità 
del tratto, i protagonisti e le loro 
idiosincrasie. Hotel, per esempio, 
propone l'esplorazione di uno spazio 
misterioso diretto da un diabolico 


medico e popolato per la prima volta 
da più personaggi. Pro Stress j| suo 
ultimo lavoro, torna alla dimensione 
del personaggio unico e 
autobiografico proponendo 
quotidianamente brevi strisce 
satiriche su fatti di cronaca. 

Queste opere, nonostante siano 
sempre state eseguite dall’artista 
senza percepire un compenso, hanno 
attirato l’attenzione sul suo stile 
tagliente e personale, procurandogli 
incarichi come la serie di virai 
realizzata per MTV o i videoclip di 
gruppi come The Young Punx, Pet 
Shop Boys e Dead Man Ray, e 
trasformandolo in uno degli autori 
dedicati all’intrattenimento 
intelligente migliori del Web. 
Recentemente, Hoogerbrugge è 
anche uscito dal mondo virtuale, non 
solo producendo oggetti, cartoline, 
adesivi, magliette e libri, di cui ama 
l’odore, assente nei lavori concepiti 
esclusivamente per lo schermo, ma 
anche esponendo le sue opere in 
spazi dedicati all'arte, come Le 
Cabinet di Parigi o la Sala Parpalló di 
Valencia. In questa occasione, ha 
potuto saggiare l’effetto che le sue 
animazioni generano quando vengono 
proposte a grande dimensione, 
purtroppo però non ha sperimentato 
forme di interattività che vadano più 
in là del clic del mouse. 
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Un altro ospite d’eccezione è stato, 
come dicevamo, Aaron Koblin, che 
con Filip Visnjic, Eduard Prats Moliner 
e Mr Doob ha anche condotto un 
interessante workshop neN’ambito del 
festival. Aaron è, tra i mille suoi 
progetti sviluppati negli ultimi anni, 
l’autore ultimamente di tre videoclip 
musicali divenuti fenomeni di culto: 
The Johnny Cash Project, un progetto 
partecipativo dedicato al cantautore 
ormai scomparso; The Wilderness 
Downtown, un esperimento di film 
interattivo in HTML 5 su regia di Chris 
Milk, musica degli Arcade Fire e 
sviluppo tecnologico del Coogle Tech 
Team; il videoclip di House ofCards 
dei Radiohead, realizzato con laser e 
sensori e rilasciato come codice open 
source su Coogle Code. 

Koblin è anche noto per le sue 
sperimentazioni neN’ambito del 
crowdsourcing, in particolare con la 
piattaforma Mechanical Turk di 
Amazon; in questo modo ha 
composto Bicycle Built for Two 
Thousand, una versione collettiva in 


rete della canzone Daisy Bell , 
l’immagine di un biglietto da 100 
dollari {Ten Thousand Cents) e un 
irresistibile gregge di pecore “girate 
verso sinistra”, The Sheep Market. 
Qualche mese fa, ha realizzato inoltre 
un altro film interattivo, 3 dreams of 
black, sempre su regia di Chris Milk, 
che dimostra le potenzialità della 
nuova tecnologia WebCL, in grado di 
permettere l’uso della grafica 3D 
aM'interno dei browser web senza la 
necessità di plug-in. 

Nell’ambito del programma 
multimediale OFFFMàtica, il festival 
ha anche proposto la mostra Other 
mirrors, che è continuata durante 
tutta la settimana successiva in 
occasione del Sònar. In un'epoca che 
sociologi del calibro di Richard 
Sennett e Jean Lipovetsky 
definiscono gravemente narcisista, è 
stato interessante gettare uno 
sguardo sulla proliferazione di lavori 
che permettono di utilizzare la 
tecnologia per guardare, fotografare, 
studiare e manipolare la propria 
immagine. Tra gli artisti rappresentati, 
figuravano l’immancabile Joshua 
Davis, Kyle McDonald, Zach 
Lieberman, Theo Watson e Daito 
Manabe. 
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Ma l’opera che probabilmente si è 
distinta maggiormente è stata 0,16, 
un’installazione costruita con un 
proiettore di luce e un pannello di 
carta trasparente che trasforma 
l’ombra dello spettatore in una 
sagoma di pixel a bassa risoluzione. Il 
suo autore Aram Bartholl 
(http:/ /datenform.de/) . giovane 
architetto tedesco membro di Free 
Art & Technologies (http://fffff.at/) 
una rete di artisti, ingegneri, scienziati, 
avvocati e musicisti impegnati ad 
arricchire il dominio pubblico con 
opere tecnologiche e creative 
distribuite con licenze gratuite, negli 
ultimi anni è diventato 
particolarmente noto per le sue opere 
di carattere attivista e partecipativo, 
come gli Speed Sho w di cui abbiamo 
parlato nell’articolo sul festival 

The Influencers nel numero di maggio 


2011 di “Digimag” 

(http://www.digicult.it/digimag/artic 

le.asp?id=2055) . o 
(http://deaddrops.com/) . una rete 
aperta di condivisione di file P2P nello 
spazio pubblico formata da memorie 
USB installate nei muri della città. 
Questo progetto ha ricevuto una 
menzione d’onore al Prix Ars 
Electronica 2011. La mostra ha 
proposto anche una serie di lavori 
Online di cui si possono trovare i link 
nella pagina del sito web del Sònar 
dedicata alla mostra 
( 

http://2011.sonar.es/en/programa-mu 

Itimedia-offfmatica.php) . 

Sufferrosa 

Il programma del festival ha incluso 
anche alcune proiezioni, nello spazio 
Cinexin. Tra queste, Da Qfàhaville 
Marcinkowski ha presentato il suo 
esperimento di live cinema 
(http://www.sufferrosa.com/) . un 
colossale e pluripremiato film noir 
interattivo, ispirato ad di 

Jean Lue Godard e composto da 110 
scene, 3 finali alternativi, 25 attori, 25 
location e una colonna sonora 
d’eccezione. 


http://offf.ws/bcn2011/ 


Dead Drops 
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Trasformazioni Operative. Parte 1 

Eugenia Fratzeskou 



Kaohsàung Marine Gateway, Taiwan, by Asymptote Architecture (Hani Rasbid & Lise Anne Couture), 2010. 

Images tram: http://www.asymptote.net/buildings/kaohsiung-marine-gateway/ 

Questo saggio in due parti fornisce 
un’indagine critica sulla nozione di 
trasformazione operativa e sul suo 
ruolo nell’evoluzione dell’animazione 
come mezzo di morfogenesi spaziale 
in architettura, considerando al 
contempo le sue possibili 
congiunzioni con i contesti più ampi 
della scienza e del design. 

Disegno Operativo 

E’ attraverso uno studio approfondito 
del disegno e, in particolare, dei 
diversi tipi di disegno sviluppati nel 
contesto del design d’architettura, 
che possono essere definite le origini 
del termine “operativo” e il suo 
significato moderno può essere 
esteso. La forma primaria e 
fondamentale del disegno è il ricalco. 
Questo tipo di disegno può anche 
essere denominato “traccia di un 


indice”, cioè un'impronta visiva 
lasciata da un particolare processo. 

Come tale, il ricalco è relazionale e, 
nonostante coinvolga dei processi 
fisici, va oltre a questi, essendo un 
modo di formare proposizioni che 
possono essere astratte. In alcuni casi, 
una forma così basilare del disegno 
influisce ancora direttamente o 
indirettamente sul funzionamento dei 
tipi e dei processi più avanzati delle 
rappresentazioni tramite diagrammi 
(anch’essi derivanti dal disegno), 
dell’animazione generata al computer 
nonché dello status, dell’operazione e 
dell’aspetto dello stesso prodotto 
finale voluto. 



Come argomentato da Anthony 
Vidler, il diagramma può essere 
definito al meglio come una 
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“rappresentazione usata per 
simbolizzare proposizioni astratte o 
processi mentali legati tra loro”. [1] Un 
diagramma coinvolge sempre l’attività 
risoluta del ricalco, attraverso cui 
“disfa/ricostruisce” la realtà e, a 
differenza di un piano architettonico, 
non è edificabile.[2] Tuttavia, in 
controtendenza rispetto ad Anthony 
Vidler, i diagrammi non sono 
apertamente utopici. [3] Un 
diagramma è infatti caratterizzato da 
un tipo di virtualità che, come spiega 
l’architetto Creg Lynn, contiene un 
potenziale variabile. Come tale, un 
diagramma si trova in contrasto con le 
operazioni di simulazione, poiché 
quest’ultima opera piuttosto come 
“sostituto” della realtà. 

Termine coniato dall’architetto 
Bernard Tschumi, il “disegno 
operativo” può essere creato in ogni 
disciplina, usando ogni mezzo, a patto 
che funzioni come attività risoluta 
della riflessione e del posizionamento 
critici. Come afferma Tschumi: // 
disegno, fatto a mano o tramite 
software, può essere sia descrittivo sia 
prescrittivo... i disegni prescrittivi 
vogliono essere operativi... sono 
strumenti per riflettere e per 
presentare posizioni... la forma non è 
mai il loro obiettivo. [4] 

In particolare, se ci si basa sulla 
descrizione di Tschumi, il “disegno 
operativo” coinvolge le seguenti 
categorie: “diagramma concettuale”, 


“trascrizione”, “sequenza 
trasformazionale” e “disegno scalare 
intercambiabile”. Nel “diagramma 
concettuale”, la complessità intrinseca 
dell’architettura può essere ridotta e 
la concettualizzazione viene facilitata. 
Attraverso la “trascrizione”, si può 
interpretare la realtà architettonica o, 
in altre parole, ‘leggerla’, spesso 
attraverso scenari teorici e non 
realistici. 

La “sequenza trasformazionale” 
include l’animazione, che può essere 
applicata non solo alle forme, ma 
anche agli spazi e ai programmi. Il 
processo e il prodotto finale hanno 
uguale importanza. Una “sequenza 
trasformazionale” è “aperta” se non ha 
conclusione, ad esempio quando 
contiene sequenze concorrenti o 
giustapposte di un altro ordine, ed è 
“chiusa” quando ha una conclusione 
prevedibile, dovuta all’esaurimento, 
alla circolarità o alla ripetizione del 
processo. Infine, il “disegno scalare 
intercambiabile” è essenzialmente la 
combinazione in un “concetto 
trasformazionale singolo ed 
eterogeneo” [5] di tutte le categorie 
summenzionate. 

In opposizione a ciò che Tschumi 
definisce come un tipo di disegno 
“descrittivo” (in senso sia soggettivo 
sia oggettivo), il “disegno operativo” 
ricorre tra le sue manifestazioni visive, 
poiché è un’attività proposizionale 
non grafica, non formale e basata su 


17 



un processo, oltre ad essere un campo 
di potenzialità che si rivela col tempo. 

Il “disegno operativo” è una strategia 
di riflessione-in-divenire, che taglia tra 
le fasi del processo di creazione, che 
può includere l’intenzione, la 
realizzazione, la valutazione, ecc., 
nonché tra diversi campi, come 
l’architettura, la psicologia, la filosofia, 
la percezione e altre... 



Responsive PavSon, Rne Art Faculty, uNrvereity of Tehran, Tehran, Iran, Spring 2010 
by Seyyed Mohsen Hossainy (pararne Ine design invotving attractors) 

Image trom:http://saipteclure.conV?page_id=28 

Trasformazione in animazione 

Cercare di stabilire una piena 
corrispondenza tra le categorie 
dell’animazione generata al computer 
pone un compito abbastanza 
impossibile, poiché esse evolvono in 
continuazione e coinvolgono 
numerosi processi eterogenei. Le 
categorie di animazione possono 
venire più o meno definite in relazione 
ai tipi di m °de\\ing generato al 
computer. I gruppi basilari degli 
strumenti usati per la modellazione 
dell’architettura urbanizzata 
includono mo< ^ e ^ tn 9 basati sul 


volume, deformatori basati sulla 
superficie e sistemi dinamici. I 
modelling basati sul volume 
influiscono “globalmente” sui solidi 
originali che interagiscono, mentre gli 
strumenti basati sulla superficie 
deformano gli elementi individuali 
geometrici di un modello digitale 3D. 

Gli strumenti basati sul volume, come 
le operazioni degli Insiemi di Boole, 
permettono la visualizzazione 
gerarchica progressiva di semplici 
relazioni tra volumi intersecati, 
aggiunti e/o sottratti in modo 
analitico. Il modelling basato sulla 
superficie è simile alla bozza 2D e il 
suo uso è preferibile quando si 
visualizzano strutture irregolari. Uno 
‘spline’ è lo strumento fondamentale 
per i modelling basati sulla superficie, 
che permette un modo additivo di 
modellazione analogo alla bozza. Nel 
modelling basato sulla superficie, una 
superficie tratteggiata può venire 
generata progressivamente da punti e 
da linee, in contrasto alla 
combinazione diretta di volumi vuoti e 
solidi che caratterizza il modelling 
basato sul volume. 

La tipologia di animazione più 
elementare è l'animazione keyframe. 
Questo tipo di animazione consente di 
rappresentare le trasformazioni 
consecutive di solidi. Ogni 
trasformazione e i suoi effetti su altri 
solidi possono essere facilmente 
decifrati. Di conseguenza, le 
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animazioni possono essere analizzate 
a fondo e qualsiasi relazione “causale” 
può essere identificata. I sistemi 
dinamici vengono utilizzati in 
architettura principalmente per 
consentire una costruzione non 
lineare di modelli che includa forme in 
grado di auto-evolvere e design 
interattivi. I sistemi dinamici 
possiedono una varietà di applicazioni 
tra cui la simulazione di ambienti reali, 
la visualizzazione del cambiamento e 
dell’interazione tra dati ambientali e 
statistici etc. 

Come descrive l’architetto Bart 
Lootsman, la dinamica è largamente 
utilizzata in architettura e include 
strumenti come la “cinematica 
inversa”, la “dinamica delle particelle” 
e la “dinamica dei corpi deformabili”. 
[ 6 ] 



Gli elementi delle animazioni 
dinamiche ottenute potrebbero avere 
interazioni complesse e sincrone tra di 
loro, automatizzate da vincoli 


programmabili. Come si può vedere 
nei lavori di Eric Bucci, Fernando 
Burgos e Kuk-Hwan Mieussett, questi 
strumenti vengono associati agli 
“algoritmi genetici” per permettere la 
creazione di design interattivi di spazi 
costruiti e design urbani in 
architettura. Come spiegano questi 
architetti, tali design si auto-evolvono 
e vengono generati dai dati raccolti 
Online o direttamente nel mondo 
fisico. [7] Questi complessi strumenti 
programmabili sono adatti per creare 
superfici molto irregolari o 
frammentate in grado di auto- 
evolvere. 

Come sequenza trasformazionale, 
l'animazione tende ad essere 
arbitrariamente additiva, dato che un 
effetto può derivare da cause 
molteplici. Infatti, le sequenze 
trasformazionali digitali possono 
essere quasi illimitatamente additive 
poiché il numero di cause che è 
possibile aggiungere può essere 
infinito. Secondo l’architetto Ali 
Rahim, tuttavia, solo l’animazione 
keyframe può essere definita come 
causale, cioè definitiva, reversibile e 
metaforica, al contrario 
dell’animazione high-end che è non 
lineare ed “endogena”. [8] 

L’animazione high-end consente non 
solo una trasformazione 
deM’immagine diretta, ma anche 
indiretta e un gran numero di 
trasformazioni parallele. L’animazione 
high-end può inoltre includere dati del 
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mondo reale. 

In una sequenza trasformazionale, le 
qualità di transizione tra i “trame” o, in 
altre parole, i casi, sono di grande 
importanza. Come afferma sempre 
Tschumi: Ogni sequenza è 
cumulativa. I “frame" traggono 
importanza dalla giustapposizione. 
Determinano memoria - del frame 
precedente, della causa di eventi. 
Sperimentare e seguire una sequenza 
architettonica è riflettere su eventi per 
porti in insiemi consecutivi. [9] 



Evolutionary computation, by moh architects (Jens Mehlan, Christoph Opperar and Jorg Hugo), 2006. 

Images tram: http://scriptecture.comt?page_idM32 

Tschumi propone che questa 
continuità ingannevole tra causa ed 
effetto, che si ottiene attraverso l'uso 
di frame giustapposti, possa essere 
spezzata’ usando frame sovrapposti, 
come quando si introduce l’elemento 
cinematico di montaggio. Secondo 
Tchumi, lo sovrapposizione di frame 
disparati dovrebbe rivelare le 
contraddizioni irriducibili che si 
verificano tra le fasi della 
trasformazione architettonica. Tale 


sovrapposizione potrebbe portare a 
“rotture” attraverso cui, il processo 
decisorio implicito, contraddittorio ma 
in evoluzione dell’architetto, può 
essere rivelato. 

[10] Tuttavia, inevitabilmente il 
montaggio funziona piuttosto come 
una transizione tra due differenti fasi 
trasformazionali o come mezzo per 
collegare varie sequenze 
trasformazionali attraverso la loro 
sovrapposizione. Il montaggio sembra 
operare in entrambi i casi come un 
mezzo interconnettivo, fornendo 
un'animazione (ri)strutturata a livello 
compositivo come una sequenza 
virtuale indipendente. Anziché uno 
strumento di design, il montaggio 
propone un'altra tecnica di editing per 
anteprima architettoniche animate. 

A livello più analitico, i meccanismi di 
una sequenza trasformazionale 
disegnata a mano o creata 
digitalmente (che possono funzionare 
come parte integrante di un processo 
di produzione lineare o presentate 
come un prodotto finito), dipendono 
dalle qualità della differenza durante i 
suoi progressi. Secondo Henri 
Lefebvre, nonostante una differenza 
“indotta” derivi dall’esistenza di 
“opposizione”, ciò non mina ma 
“rimane dentro” il sistema che 
costituisce. Dall'altro lato, una 
differenza “prodotta” deriva 
dall'esistenza di 
“contraddizione/trascendenza” 
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perché “presuppone la distruzione di 
un sistema [e]... emerge dall’... 
abisso”. [11] 

È stato sostenuto che l’animazione 
normalmente venga presentata come 
un flusso singolare di creazione 
idealistica, lontano da qualsiasi 
relazione materiale reale e da ogni 
interazione e tempo empirico. 
L’animazione trova le sue radici nelle 
modalità cinematiche di 
presentazione e spettatorialità così 
come nella simulazione scientifica e 
nella visualizzazione dei dati. 

Architetti come Creg Lynn studiano il 
dialogo' provocatorio tra animazione 
e architettura e sviluppano 
metodologie per adattare in modo 
creativo e sistematico l’animazione 
come strumento dinamico per il 
design architettonico, invece di 
utilizzarla semplicemente come 
mezzo per creare l’anteprima di 
prototipi architettonici statici. Il lavoro 
sull’animazione svolto da Creg Lynn 
permette di comprendere meglio il 
ruolo dell’animazione come 
strumento di design endogeno per 
l’architettura. 



Kaohsàung Marine Gateway, Taiwan, by Asymptote Arcbitecture (Hani Rasbid & Lise Anne Couture), 2010. 
Images tram: http://www.asymptote.net/buildings/kaohsiung-marine-gateway/ 


Le serie transformative possono 
essere “discrete/ripetitive” e quindi, 
matematicamente prevedibili (per 
quanto sia possibile), oppure 
“continue/iterative”. Le ultime non 
hanno “origini” in quanto tali, ma 
“punti di partenza”. [12] A seconda 
delle variabili utilizzate in 
un’animazione, le serie ottenute 
possono essere aperte se hanno un 
“sistema indefinitamente strutturato”. 
La seconda parte di questo saggio 
tratterà di alcuni casi caratteristici del 
lavoro di Lynn congiuntamente al 
contesto interdisciplinare più ampio, 
in cerca del perché e del come sia 
possibile ottenere trasformazioni 
operative in architettura. 


Note: 


[1] Citazione di Anthony Vidler 
dall' Oxford English Dictionary i n 
“Diagrams of Utopia”, in De Zegher, 
Catherine & M. Wigley, eds., The 
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Come ormai d'abitudine da oltre dieci 
anni, la lunga estate dei Festival inizia 
a Barcellona con quello che è stato 
uno degli eventi più attesi della 
stagione. A conferma del successo 
della scorsa edizione, gli organizzatori 
per il 2011 rilanciano e puntano in alto: 
più concerti, nuovi luoghi della città 
da coinvolgere, più stage e, se 
possibile, più spettatori, o meglio 
pubblici visto che quest’anno le 
porte del più indie dei festival europei 
si aprono ampiamente alle derivazioni 
della scena elettronica UK e 
americana. 

Se sulla carta sembrava impossibile 
conciliare un numero tanto vasto di 
gruppi storicamente così diversi in un 
unico evento, l’operazione “back to 
thè present” del Primavera Sound 2011 


(http://www.primaverasound.com/) 

riesce a centrare in pieno il bersaglio. 
Tre giorni 26, 27 e 28 Maggio più 
un’anteprima e un finissage in cui si 
sono alternati figure storiche del pop, 
rock e post-punk degli anni Ottanta e 
Novanta assieme ai nuovi nomi, 
decisamente più elettronici e 
contaminati, dell’onda post-dance, 
dubstep e hip hop. 

Si comincia e si conclude al Poble 
Espanyol, un ritorno alle origini nel 
luogo che ha ospitato e visto crescere 
le prime quattro edizioni del festival, 
con la performance onirica dei 
canadesi Caribou (una delle più 
attese, tanto che la fila per riuscire ad 
entrare supera di gran lunga le 
aspettative, e solo in pochi riescono a 
vederli in anteprima per chi se li è 
persi, in replica la sera successiva 
all’ATP stage) e, a chiudere il tutto, il 
live di Deserter's Songsdei Mercury 
Rev. 
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Il programma vero e proprio inizia il 26 
al Pare del Fòrum: enorme spazio di 
fronte al mare in una delle nuove zone 
emblema della costante crescita della 
città, dove convivono 7 stages, per un 
totale di più di 70.000 mq. Sembra 
che quest’anno tutto sia stato 
all’insegna dei grandi numeri, 
l’undicesima edizione del festival ha 
visto infatti oltre 140.000 spettatori 
per una line up di 221 artisti, 
manifestazioni parallele dilatate per 
due settimane di eventi, workshops e 
screenings. 

Le novità rispetto al 2010 sono due: 
Primavera alla Ciudad con Sound als 
Bars e Primavera al Carrer, iniziative 
che uniscono la location principale 
con il sottosuolo dei diversi luoghi del 
centro? ed il rinnovato PrimaveraPro, 
meeting dedicato agli addetti ai lavori 
che punta alla creazione di un 
network tra agenzie, etichette, festival 
e stampa specializzata. 

Affine allo spirito culturale del 
Primavera, anche le proposte del Pro, 


al suo secondo anno di vita, si rivelano 
molto piacevoli, a partire dalle 
locations scelte. La programmazione 
del Day si svolge negli spazi del ME 
Hotel per proseguire durante la sera al 
PrimaveraPro Adidas Originals, ed è 
principalmente focalizzata 
sull’interazione tra i tre grandi mercati 
musicali (Nordamericano, Europeo e 
Sudamericano). Quest'anno oltre a 
showeases e dibattiti, il DayPro ha 
ospitato la prima edizione 
dell’Osservatorio Internazionale sulla 
Musica (IMO) organizzazione che si 
occupa di ricerca e analisi del settore 
musicale in diversi contesti locali, e 
mira ad individuare, analizzare e 
stimolare nuove dinamiche marginali 
al mercato mainstream. 



Si aggiunge alla già fittissima line up 
di concerti, la collaborazione con Cine 
Beefeater In-Edit. 

Il cinema del Pare de Fòrum ha 
ospitato le proiezioni di High ori hope 
(Piers Sanderson, UK, 2009), Dont 
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look back (D.A. Pennebaker, USA, 
1967), Soul traiti: thè hippest trip in 
America (j. Kevin Swain & Amy 

Coldberg, USA, 2009), Nina Simone, 
love sorceress...forever {René Let zgus, 

FR, 2008), An ls,and (Vincent Moon, 

DK 2010) u P slde Dowr>: thè story of 

Crea tion Records _ ^ ^ 

(Danny O Connor, 

UK, 2010) in una sorta di viaggio nella 
storia del documentario musicale, 
passato purtroppo sottotono e forse 
troppo defilato rispetto al nucleo del 
festival. 

Nella prima giornata nottata mentre 
al Llevant, Ray Ban e San Miguel si 
consuma un “back in thè days” 
nostalgico, e in qualche caso non 
proprio felicissimo, Pitchfork e ATP 
guardano al presente e propongono 
Emeralds, Blank Dogs e Gold Panda. 

Sicuramente i live più belli del primo 
giorno sono quella giusta via di mezzo 
tra l’hype più spinto e non molto 
sostanzioso (Salem, Of Montreal) e 
l’aderenza ad una matrice culturale 
ben consolidata. Seefeel, mancati per 
l’edizione 2010, dopo l'acclamato 
successo parigino del live per Warp20, 
tornano a distanza di quindici anni con 
il loro ultimo e omonimo album, fatto 
di un suono che tiene magistralmente 
insieme il sostrato shoegaze che li ha 
consacrati durante gli anni Novanta 
misto a contaminazioni più ruvide e 
post-dub. 



P.I.L. Pare del Forum. Courtesy of Primavera Sound 2011 

La serata continua con un’alternanza 
di nostalgia e conferme: prima tappa 
di un tour da molti atteso, dopo la 
clamorosa reunion del 2009, il 
concerto dei P.I.L. scansa ogni 
equivoco per chi temeva una 
rievocazione sterile. Dal loro debutto 
nel 1978 il post-punk si è affermato, 
cresciuto, ahimè dissolto in mille 
forme, ma la band di John Lydon e del 
prodigioso LuEdmonds tiene in piedi, 
proprio grazie a quest'ultimo, un live 
dalle sonorità completamente 
rinnovate, con punte emotive 
imprescindibili This is not a love 
song. 

Quasi in contemporana alle esibizioni 
di Grinderman e Walkmen, altro pezzo 
di storia da non perdere è il Glenn 
Branca Ensamble, progetto per sei 
musicisti (riduzione degli 
sperimentalissimi e intensi live per 40 
e 100 chitarre) del maestro 
dell’avanguardia newyorkese, nonché 
padre della no-wave, che tiene in 
piedi neM’Auditorium, una 
composizione contemporanea di 
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noise armonioso, lontano dall’uso del 
drone come rumore antitetico al 
classicismo sinfonico. 

Sulla scia dei sentimentalismi si 
prosegue con il live dei Suicide, 
sicuramente una delle influenze più 
manifeste in tanta musica che 
amiamo ed abbiamo amato, ma che a 
onor di cronaca nel contesto del 
Primavera, forse caricati da troppa 
aspettativa, non ci ha propriamente 
appagato. 

Al Pitchfork stage è il momento di 
Gold Panda, uno stacco netto dal 
clima granitico e rassicurante di 
chitarre e synth, ma ricco di 
suggestioni melodiose e beat 
trascinanti. Il misterioso musicista di 
Essex di scuderia Ghostly 
International, riesce a creare un 
universo IDM rarefatto, un’alienazione 
sognante e liberatoria che fa da 
apripista all’abstract hip hop di Baths 
(Anticon). 


Sul main stage del San Miguel i 
Flaming Lips animano quello che a 
posteriori resta lo show più 
psichedelico del festival: ballerine- 
cheerleaders, una moltitudine di 
coriandoli colorati, laser show e 
Wayne Coyne che entra in scena 
camminando sul pubblico dentro un 
pallone aerostatico, in un’atmosfera 
lontana dal loro ultimo album- 
rivistazione Dark Side ofthe Moon, 
però indubbiamente spettacolare. 

Il secondo giorno è una dicotomia 
ancora più estrema: a trentasei anni 
daM’uscita della pietra miliare new 
wave Modem Dance, i Pere Ubu 
performano The Annotated Modem 
Dance, mettendo finalmente da parte 
la lunga parabola discendente che ha 
portato il genio dada di David Thomas 
ai tristi episodi degli anni Novanta. 

I Pere Ubu ritornano con una nuova 
formazione per ri-suonare 
letteralmente il loro capolavoro del 
1978: irrobustita la parte ritmica, gli 
aggiornamenti maggiori si riversano 
sugli arrangiamenti (meno minimali e 
storditi) e sugli ormai perduti stridori 
vocali di Thomas, che emoziona 
ricomponendo canzone dopo canzone 
un disco e una manciata di singoli che 
hanno segnato la fine dei Settanta. 
Illuminando con straordinari aforismi il 
percorso di scrittura del periodo più 
felice della band, Thomas riesce nel 
miracolo di trasformare un gioco 
grottesco e post-punk in una litania 
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del suo corpo. 

Mentre Low, Shellac e Arto Lindsay 
esibiscono i rispettivi classici, Twin 
Shadow e Ford & Lopatin preparano il 
terreno a Kode9 che si prende il 
merito di portare in giro per l’Europa il 
set di Burial, non privo di qualche 
intoppo tecnico, prontamente 
ignorato da un pubblico coeso e 
soddisfatto: in mancanza del 
misterioso “king of dubstep”, ci 
accontentiamo anche di un dj set. 

A raccogliere il testimone dei Flaming 

Lips, il concerto che per numero 

spicca sugli altri è quello dei Pulp: 

oltre 40.000 spettatori per la band di 

Sheffield guidata dal fascinoso Jarvis 

Cooker. A dieci anni dallo 

scioglimento del qruppo,„sembra che 
antfrem Corri mori PeopFe 

come 

impossibile non cantare e saltare in 

ffiy |l wfes dolescenza - 

e , siano ancora veri 

e propri evergreen per i numerosi fan 
del brit pop. 




Pulp, Pare del Forum. Courtesy of Primavera Sound 201 1 


L’attesa per il live dei Battles, è 
colmata da Jamie XX con la sua 
antologia di remix, che va dal più 
commerciale Rolling in thè Deep (per 
Adele), You got thè Love (Florence 
and thè Machine) la collaborazione 
con Nosaj Thing ( Fog ), fino alle 
produzioni post-dubstep e al 
bellissimo We are new here-, album in 
cui rielabora il già capolavoro l’m new 
hered't Gii Scott-Heron ( The 
Revolution Wiii Not Be Televised), 
ultimo lavoro del musicista e poeta, 
figura chiave della cultura letteraria e 
musicale afroamericana dalla fine 
degli anni Sessanta ai nostri giorni. 

In molti si aspettavano 
un’anticipazione di Cioss Drop, ultimo 
lavoro dei Battles uscito il 6 Giugno, e 
Vali star band di lan Williams, John 
Stanier e Tyondai Braxton non delude. 
Complice un dispositivo doppio 
schermo a dimensione d’uomo su cui 
appaiono Matias Aguayo, Cary 
Numan, Yamantaka Eye e Kazu 
Makino quasi a creare un’interazione 
virtuale, che a quell’ora sono le 4 di 
notte , inganna abbastanza anche la 
più lucida delle percezioni. Ma vale la 
pena superare la stanchezza fisica per 
un’esplosione sonora che riconferma il 
livello del precedente Mirrored. 

Il giusto mood per concludere una 
giornata di ascolti così intensa è 
l’odissea spaziale in chiave nordica di 
Lindstrom, che chiude la serata del 
venerdì al Pitchfork stage con le hit di 
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Where You go / go. 

Il sabato, serata conclusiva, rimbalza 
tra Einstùrzende Neubauten . Swans, 
Pissed Jeans . Kurt Vile & The Violators 
e la versione più eterea di PJ Harvey, 
Animai Collective, Gang Gang Dance, 
Darkstar. Se con i Battles si parlava di 
esplosione sonora, il concerto davvero 
immancabile di quest’edizione del 
Primavera, è quello degli Swans. Un 
uragano di suono, potente e abrasivo. 
A quattordici anni da SoundtrackFor 
TheBlind,W\\chea\ Gira, non vuole 
sentir parlare di un ritorno. “Questo 
non è un ritorno. Non è un atto 
stupido di nostalgia. Non è una 
ripetizione del passato”, dichiara. E 
non ci potrebbe essere niente di più 
contemporaneo ed immersivo del 
noise industriale degli Swans, a cui 
non c’è bisogno di aggiungere molte 
parole. 



Cambia completamente atmosfera la 
world music distorta dei Gang Gang 
Dance, che scenografici e divertiti 


preparano il Pitchfork a quello che 
sarà il live più pazzesco del festival. 
Dopo un intermezzo tutt'altro che 
indimenticabile di James Blake e 
Mattew Dear, arrivano gli Odd Future 
(OFWGKTA) con il loro horrorcore , 
beat Io-fi per pezzi come 
Sandwitches Splatter e Turnt Down 

su cui Tyler thè Creator, Frank Ocean 

e soci scatenano l’inferno, fino a 
provocare una memorabile stage 
invasion collettiva, degna conclusione 
della tre giorni catalana. 

Mentre Pitchfork è tenuto in ostaggio 
dalla folla, nelle altre location si 
alternano Dj Shadow con il suo ultimo 
e atteso live pensato per un 
dispositivo sferico, e il dubstep oscuro 
di Darkstar, mentre la chiusura del 
festival viene lasciata all’Hyperdub 
con Kode9 and thè Space Ape. 

A conti fatti, l'edizione 2011 si 
conferma come uno dei migliori 
Festival europei assieme ad ATP, e ad 
un mese di distanza, resta emblema 
del giusto senso di nostalgia ed 
emozione, il live di Jamie Smith, 
produttore enfant prodige già mente 
dei The XX che nel set di venere^ 

M su0 rernix di 
di Gii Scott-Heron 
y^entre a New York thè 
si spegneva all’età di 62 

anni. 
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Note su Icone Digitali E Morte. Iran Contro Iran 

Mitra Azar 



(In occasione dell’anniversario della 
morte di Neda Agha Soltan, 20 giugno 
2009, uccisa durante le proteste 
successive alla contestata rielezione 
di M. Ahmadinejad) _ 

http-.// www.voutube. com/l watch ?v=b 

bdEfOQRsLM 

“L’immagine della morte di Neda 
s’insinua tra i villi cerebrali, 
compulsivamente. L’occhio, complice 
cannibale e affamato, osserva la 
morte nella decongestionante presa 
di coscienza satellitare che ormai da 
giorni aspettavamo ci fosse disattivata 
com’era accaduto alle palazzine 
circostanti. La CNN continua a 
ripetere le immagini del viso di Neda. 

Il grande occhio catodico annusa 
l’odore del sangue e conosce i suoi 
adepti, bulimici vampirizzati, e li 
spreme fino a che il rosso canicolare 
diventi invisibile, e il momento della 


morte, il trapasso, si trasformi in un 
sogno, come nel chocking game, 
rituale tra i teenager americani di 
buona famiglia che si strangolano a 
vicenda sino a svenire e rantolare per 
qualche secondo in preda agli spasmi, 
per risvegliarsi tra le risate dei loro 
amici senza capire dove si trovano né 
perché o quando. 



1 . 

Credo sia l’atto di filmare e il gesto di 
registrare la morte, di cui il gioco dello 
strangolamento fornisce un assaggio 
reversibile, ad essere in comune tra il 
choking e Neda. Mi chiedo se 
l’esperienza del chocking avrebbe 
l’impatto che ha sui giovani americani 
senza poter essere filmata, riprodotta 
all’infinito e successivamente 
condivisa online, permettendo a chi la 
subisce di guardare i momenti nei 
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quali non c’è stato, almeno per se 
stesso. 

Mi chiedo quanta cinica e 
incomprensibile comicità ci sia nel 
tentativo di raccontare episodi come 
questo cercando di storicizzarli, 
analizzandoli e sezionandoli come un 
cadavere in obitorio, nonostante il 
formato immersivo dello Street 
journalism suggerisca un approccio 
diverso. Forse le autopsie cominciano 
da qui, dallo schermo televisivo. 

Eppure manca qualcosa in questo 
blaterare d’immagini. Nell’inconscio 
collettivo di un popolo queste 
immagini funzionano come il 
detonatore di una serie imprevedibile 
di microeventi pronti ad emergere e a 
risuonare in stridenti e impenetrabili 
glossolalie gestuali involontarie e 
condivise, in un fare inconsulto che 
riassorbe il concetto e lo amplifica e lo 
interroga portandolo ai limiti del suo 
porsi in definizione, piuttosto che in 
dubbio, equivoco, scarto nobile 
dell’azione. 

Neda è già simbolo, icona, thumbnails 
da computer, facebook profile’s 
picture di ognuno degli iraniani 
coinvolti nella rivolta. Lo shock 
deM’immagine si è già razionalizzato 
nella coscienza che ognuno potrebbe 
essere Neda, e questa coscienza 
toglie aN’immagine visibilità, 
concretezza, trasformandola in icona. 
Mi chiedo se la CNN non stia già 


suggerendo quest’approccio 
percettivo, per giustificare la coatta 
ripetizione deM'immagine, attraverso il 
contrappunto della voce, che propone 
Neda come simbolo della rivolta. 



2 . 

Muore bellissima, più bella di quanto 
appaia nelle foto che la ritraggono da 
viva, o meglio, da morta, come 
sembra in quelle schedature 
scolastiche, immobile, senza fiato. 
Com’è strano guardarla ingessata in 
quelle pose artificiali appena dopo la 
pulsazione delle immagini in 
movimento della sua morte, così 
paradossalmente vive ed ingorde di 
vita nel risucchio improvviso e 
silenzioso della fine, tra le urla 
circostanti. Neda è più bella, al 
momento della morte, e nessuno lo 
dice, per rispetto. È forse 
quest’elemento, che le televisioni 
tacciono, ad alimentare la morbosa 
voglia proiettiva? 

3 . 

Ma c’è dell'altro nel momento di 
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questa morte convulsa, barocca, c’è 
dell’altro nell’animalesca porcellana di 
un viso in fusione con l'indicibilmente 
altro. Questa morte, sgranata e 
puntinista, si accorge di essere vista. E 
guarda, a sua volta. Neda s'introduce 
nella camera, la sfonda, ne frantuma 
la grana. Neda ci guarda. Neda si 
accorge di essere filmata, nell'Intorno 
della morte, e la morte entra 
nell'Immagine, non viceversa, almeno 
per una volta. Riproducibilità e morte 
gridano lo stesso urlo iconico, del 
simbolo allo stato puro, deN’immagine 
oltre se stessa, della visione che 
diventa linguaggio e parola. In quello 
sguardo, probabilmente non 
ricambiato da chi la filma se non 
attraverso il filtro della camera, Neda 
trova se stessa come icona. La sua 
morte, nello sguardo in camera, è 
l’esempio sublime del mistero 
dell'esposizione del corpo intruso di 
se stesso dallo sguardo degli altri. 


innesca il processo iconico Neda che 
guarda è sia vedente che (in)visibile. 

Mi chiedo cosa sia successo a Neda in 
preda alla morte e alla simultanea 
coscienza di essere filmata. 
L’estraneità gelida del mezzo 
converge nell’occhio di Neda, che vive 
una doppia intrusione, quella del 
risucchio nel trapasso e quella del 
percepirsi nello sguardo degli altri. Il 
funerale come evento pubblico nasce 
forse daM’incanalamento di questa 
forzata esposizione del corpo, che 
anzi nella morte si vorrebbe sottratto 
allo sguardo, e che tuttavia viene 
riproposto ad esso, ordinatamente, 
uno per volta, come in camera 
mortuaria. Come a rimandare il 
recesso del principio della visione 
ancora per un attimo, sino all’ultimo, 
incitando in questo modo il distorto 
processo fotografico e narrativo del 
ricordo. 


In queiristante, in quello sguardo, la 
morte è in stand-by per sempre, come 
in una sindone aggiornata ad icona 
digitale che perde l'aura ma guadagna 
la ripetizione. Gli occhi di Neda si 
ribaltano inesorabilmente e si fissano 
per qualche millesimo di secondo 
nello sguardo elettronico del 
telefonino che la riprende, nel quale 
l’occhio di chi guarda è probabilmente 
assorto. In quel momento il culmine 
della reversibilità dello sguardo è in 
atto, per sempre e mai più allo stesso 
tempo. Nell’occhio digitale che 



4 . 

Il digitale, apparentemente neutro, 
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che fissa la vitalità estrema della 
morte, lo spossessamento inesorabile 
e la definitiva intrusione, non si 
sottrae all'erotismo dello sguardo. La 
morte si cristallizza, anzi, si pixelizza 
nello sguardo di Neda. In quello 
sguardo la morte convive con la vita, 
se la fotte. E Neda, per una pura 
coincidenza frutto di un cortocircuito, 
effetto di una serie di prospicenze 
fisiche e geografiche involontarie, si 
accorge di una presenza, e proietta 
quest'orgia convulsa nella fiammata di 
uno sguardo che si accende per un 
ultima vampata. Neda non guarda chi 
filma. Guarda la camera, il telefono 
che cerca di filmarla. L’inconscio della 
morte è così esposto e destinato a 
ripetersi all'infinito, raffreddato dalla 
potenziale reiterazione, penetrato 
dall’occhio di Neda, registrato da 
quello della camera. La morte è al 
limite di se stessa, in quello sguardo: 
invincibile, indicibile, invisibile, ora ci 
guarda, orgogliosa, esce da se stessa 
e da chi la vive. Cosa pensa Neda in 
quello sguardo, se davvero si rende 
conto di essere filmata? 

La morte eccede l’immagine, e in 
quell'occhiata l'intrusione della morte 
si estroflette. La camera immortala il 
trapasso senza soluzione di continuità 
tra l’internità della morte e l'esternità 
del suo divenire infinitamente e 
mediatamente condivisibile. Lo 
sguardo di Neda trapassa l'occhio 
digitale e si pone dalla parte di chi 
guarda, dove finisce, o si prolunga, lo 


sguardo di chi filma. Mi chiedo quanto 
lo strumento sia in grado di assorbire 
chi filma nell'Immagine filmata 
facendogli dimenticare che si tratta 
del mondo attorno, e non di una 
semplicemente un’inquadratura. Ma 
chi suggerisce le inquadrature, in 
questi momenti estremi di realtà? 
Cosa muove il corpo del ragazzo che 
filma in modo che lo sguardo di Neda 
cada precisamente in quello della 
camera? 



5 . 

Lo strumento è inconsapevole, 
eppure, anch'esso, situato, prende 
una sorta di coscienza, o d'inconscio, 
e ci chiede com’essere usato, 
guardato, ce lo suggerisce. Il modo in 
cui lo possiamo afferrare e controllare 
è già un modo del suo dirci, della sua 
sensuale indipendenza. L’immagine è 
rapporto tra l’occhio e la mano: 
paradossalmente anche nel digitale, è 
ancora per mezzo della mano che si fa 
l’immagine, come in pittura. 
L’immagine è gestuale, perfomativa, a 
maggior ragione quando le tecnologie 
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si riducono in dimensione e l'impatto- 
posizionamento constante del gesto 
emerge più nitido come una forma di 
sintonizzazione linguistico-percettiva 
tra il mio abitare il mondo e i modi di 
raccontarlo suggeriti dallo strumento 
in gioco, nel caso di Neda un 
telefonino munito di camera. 

Da un punto di vista coreografico la 
convulsione della morte si sincronizza 
al corpo di Neda e a quello di chi filma 
nel momento del fulmineo sguardo in 
camera: c'è qualcuno che guarda, nel 
fuori campo, ad una distanza minima 
ma incolmabile, intimamente fredda, 
c'è qualcuno, dietro l'armatura digitale 
di un atto che è appropriazione e 
volontà ipertrofica dello sguardo sul 
mondo, e in questo caso sulla morte. 

Ho l'impressione che in questi 
momenti un principio comune di 
appartenenza al mondo renda una 
serie di movimenti irriflessi parte di un 
tessuto comune, frutto 
dell’emergenza del reale. La realtà di 
queste occasioni chiama le posture 
dei nostri corpi e le immagini dei 
nostri strumenti e il loro disporsi 
rispetto a noi e agli altri, tra noi e gli 
altri. In questi momenti diventa 
difficile pensare a questo genere di 
media come a dei prolungamenti. Essi 
ci risucchiano al proprio interno 
assorbendo il mondo reale circostante 
nel ricalco monadico di un occhio 
riproducibile, di un gestualità 
irripetibile. 


La realtà esterna aM’inquadratura, 
analoga a quella interna, perde le 
qualità empatiche a vantaggio di un 
involontario principio di forma e 
composizione che spinge il corpo di 
chi filma a intervenire sulla spinta del 
reale che lo muove nella scelta 
deN’inquadratura, tentando di 
riportare il corpo ed il mezzo al 
controllo di se stessi. L’occhio di chi 
guarda sembra subire un 
raffreddamento, un distanziamento. Il 
mondo è ridotto ad un frame che ne 
amplifica le qualità estetico-formali, 
deprivandolo, per un momento, di 
quelle empatiche, nel paradosso che 
in quella ricerca di forma e d'equilibrio 
deM’immagine chi filma vorrebbe 
proprio raccontare quell’empatia che 
lui stesso è stato incapace di provare 
nell'atto di riprendere. 





WE ARE ALL 

NEDA 


6 . 

C'è una violenza illuminista nel 
tentativo di ridurre la realtà ad 
un’inquadratura controllabile, nel 
tentativo di impossessarsene e 


34 



renderla riproducibile, all’infinito, 
sottraendola così al tempo dell'istante 
e donandole una cosmesi d’eternità 
attraverso il filtro dell'immagine 
binaria. L’atto di filmare è allora una 
forma di afferramento rimemorativo 
che ci illude di controllare la freccia 
del tempo, confermando la natura 
nostalgico-simbolica della memoria e 
il suo bisogno di esteriorizzarsi. 
Tuttavia, l’atto di filmare diventa un 
riflesso involontario della nostra 
contemporaneità, e sfugge sempre di 
più all'analisi cosciente del soggetto 
che lo compie, trasformando le 
immagini registrate in sacche di 
memoria involontaria. 

L’impossessarsi della realtà ha un 
accento profondamente politico in 
Iran, e il digitalizzare il mondo 
circostante diventa l'unico modo per 
comunicare all’esterno del paese ciò 
che sta accadendo al suo interno. In 
questo contesto di repressione 
violenta le nuove tecnologie a basso 
costo sembrano restituire 
all’immagine il valore testimoniale di 
una volta, l’attestazione di un 
accadimento collettivo, come nelle 
foto di famiglia. Ma nemmeno in 
questo caso le immagini si limitano a 
riprodurre. Al contrario, in un contesto 
nel quale nessuna immagine ufficiale 
sembra uscire dal paese, le poche in 
grado di farlo possono, come tali, 
generare un principio di realtà 
autonomo, e cioè affermarsi come 
immagini-mondo, sacche di realtà 


autonome rispetto al referente cui si 
vorrebbero ancorare. 



7 . 


L’immagine rivendica la presenza della 
cosa, non si limita a imitarla. Rivendica 
la presenza della morte, non la 
rappresenta, nonostante la morte sia 
presente sempre e solo 
metaforicamente come segno di sé, 
interno malfunzionamento, consumo, 
invecchiamento, necessario 
stornamente. Il fondo dell'immagine è 
la morte come suo interno 
rovesciamento, processo 
d'oggettivazione sospeso nello 
sguardo in camera come in quello di 
Narciso nello specchio d’acqua. 
Viviamo la società della morte urlata 
come negativo dello sguardo, oltre il 
tabù di Icaro, oltre Narciso che muore 
ucciso dal nichilismo di essere visto 
senza potersi vedere, se non riflesso. 

La morte apre alla presenza-assenza, 
principio di funzionamento 
dell’immagine come tale, nel 
momento della visione, come in 
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quello del ricordo. La camera è uno 
specchio digitale, proiettore oltre che 
registratore capace di fermare 
l’immagine quando l’originale viene a 
mancare, mostrandone così 
l’arroganza, sempre eccedente nel 
rivaleggiare con l’originale, sempre 
insoddisfatta dallo statuto derivato di 
copia. L’immagine mostra 
spudoratamente la propria natura nel 
digitale, luogo della propria 
riproducibilità infinita e della propria 
genesi come referente autonomo, 
oltre che come segno di esso. 

8 . 

Penso al concetto di parallasse e 
provo ad applicarlo alla morte di Neda 
per osservare più da vicino le relazioni 
tra gli elementi che la compongono. 
Ho l’impressione che tra la morte 
singolare e incarnata di Neda e il suo 
divenire im-mediatamente pubblica e 
riproducibile sia accaduto qualcosa di 
più che un semplice passaggio di 
stato. Al contrario, sembra che gli 
elementi coinvolti non si allineino più 
lungo una retta ma cadano 
leggermente spostati rispetto al loro 
punto di partenza, rompendo la 
biunivocità della relazione e 
aggiungendo un fattore di variazione 
derivato, o scarto. 

La parallasse già in atto tra il soggetto 
e il momento della sua morte, 
spostata minimamente ma 
infinitamente rispetto a chi la vive in 


modo tale da non essere mai 
completamente esperibile, è 
analogamente spostata dall’asse tra lo 
sguardo della morte di Neda e quello 
della camera e di chi filma, come se 
agisse un fattore di distorsione. Nel 
passaggio tra morte singolare e morte 
riproducibile c'è il passaggio tra un 
infinito singolare, incarnato e 
potenziale, nel senso di mai attuale 
dal punto di vista di chi lo vive, a un 
infinito attuale ,dal punto di vista di 
chi lo filma e lo guarda. Nella 
conquista della ripetizione l’infinito si 
esteriorizza e disincarna. 



Il centro fittizio di queste relazioni è la 
camera, nella quale convergono gli 
occhi dei personaggi coinvolti, nella 
quale avviene la staffetta della morte 
con la vita e, in microscala, la visione 
della distruzione totale nella sincrona 
immortalità. Due infiniti si scontrano a 
duello, e lo strumento veicola la 
distorsione, l’angolo di parallasse tra la 
morte singolare e quella riproducibile. 
L’occhio di Neda che vive la morte e 
quello filmato in cosa differiscono, se 
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non nel trapasso di un infinito 
nell’altro? L'occhio di Neda in camera 
diventa immortale e affronta l’occhio 
di chi la guarda, singolarità assoluta 
che si incarna nella gestualità 
primitiva a fuoco sul viso di Neda, 
rivendicando l’attimo della 
sintonizzazione come singolarità 
derivata, da subito intrappolata nel 
meccanismo di un infinito a posteriori. 

L’occhio della mano che filma cerca il 
punctum in divenire deM’immagine di 
fronte, e non più intorno, come nel 
mondo delle immagini al di fuori 


dell’inquadratura, e si estranea, 
guadagnando in immortalità 
anempatica ciò che perde in 
singolarità, e trasformando la 
singolarità incarnata che ha di fronte 
in infinito riproducibile. La morte in 
camera paga il prezzo della carne, per 
diventare tessuto e icona.” 

Il testo è un frammento riadattato di 
“Iran contro Iran”. Elezioni e rivolta a 
Teheran, Mitra Azar 2011, pp. 135, 

( 

http://www.mimesisedizioni.it/archiv 

es/ 001787.html) . 
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lo, Me E Ventitré. La Scienza E II Narcisismo 2.0 

Nicola Bozzi 



La prima volta che ho sentito parlare 
di 23andMe è stato in un articolo di 
qualche anno fa su Internazionale". 
Fondata da Anne Wojcicki, moglie di 
Sergei Brin che, per chi non lo 
sapesse, è uno dei boss di Coogle, e 
uno dei principali investitori del 
progetto, la compagnia si occupa di 
fornire una serie di dati e statistiche 
riguardo al proprio genoma a chi è 
così gentile da mandargli uno sputo in 
provetta. 

Ai tempi deN’articolo in questione farsi 
leggere la saliva da 23andMe costava 
un migliaio di dollari e la gente 
organizzava collette online per 
scoprire i segreti delle proprie eliche. 
Adesso il prezzo è stato abbattuto a 
399$ ed arriva fino a 99$, se con il kit ti 
abboni anche al Personal Cenome 
Service, un servizio di update 


aggiuntivo, per un anno. 

Non è solo la 23andMe ad offrire 
questo tipo di servizi, anche se 
ovviamente il legame con Coogle le 
dà una visibilità e dei mezzi 
indiscutibilmente più efficaci rispetto 
alle proprie concorrenti. Concentrata 
principalmente in USA, la genomica di 
consumo è un mercato emergente nel 
quale sempre più gente sta decidendo 
di investire. Inizialmente per pochi, 

questo campo si sta espandendo 

appeal 

grazie sia all’ del prodotto in sé, 

parecchia gente vuole conoscere la 
propria suscettibilità a certe malattie, 
o trovare parenti lontani, che 
all'efficiente promozione su Internet, 

'spiato le tecniche 
di 

È proprio grazie alla trasformazione 
del cliente in un donatore spontaneo 
di informazioni simile aN’user di 
Coogle che, come spesso discusso, 
genera valore gratis per la compagnia, 
che le aziende private sono riuscite a 
trovare una certa legittimità anche in 
ambienti scientifici, portando metodi 
di raccolta dati che possono 
accelerare notevolmente i progressi 
della ricerca. 
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consumo con il linguaggio del web 

2 . 0 . 


Personal Genome Service™ 

Get to know your DNA. All it takes is a little bit of spit. 


H*r«» what you do: 



23andme - Personale Genome Service 

Già a vederlo si capisce subito che il 
sito di 23andMe è disegnato per 
trasmettere una certa sicurezza 
scientifica, sfondo bianco con dettagli 
in verde ospedaliero, oltre a 
presentarsi come un intuitivo e 
divertente strumento del web 2.0, con 
le icone colorate, gli eleganti font 
arrotondati ecc. Se poi si aggiungono 
lo slogan “genetics just got personal”, 
scritto in minuscole, e lo stream dei 
tweet embeddato nella homepage, 
diventa proprio chiaro che 
l’entusiasmo 2.0 da Silicon Valley 
impregna tutta l’operazione. 

Ad ogni modo, dopo aver letto il 
primo articolo su Internazionale”, mi 
ero più o meno scordato di 23andMe. 
Nel gennaio 2011, però, alla 
conferenza della “Media, 
Communication and Cultural Studìes 
Association” a Salford, mi sono 
imbattuto nella presentazione di Kate 
O’Riordan, ricercatrice del CESAGen 
(http://www.genomicsnetwork.ac.uk 

/cesagen/1. che ha parlato della 
convergenza della genomica di 


In quell'occasione la O'Riordan, che 
nel suo libro The Cenome 
Incorporated: Constructing Biodigital 
Identity analizza la penetrazione degli 
studi sul genoma nei media e nella 
società, aveva spiegato come i nuovi 
media siano diventati uno strumento 
chiave non solo nella popolarizzazione 
della ricerca, ma ne abbiano alterato 
strutturalmente certe dinamiche. 

Visto quanto sono calati i prezzi negli 
ultimi anni, è inevitabile immaginare 
un futuro prossimo in cui la scansione 
dei geni sarà gratuita o quasi, con 
widgete app personalizzate da 
inserire nei propri blog o su Facebook 
per condividere i propri profili 
biologici. Vengono anche in mente 
scenari distopici da fantascienza, 
società eugenetiche dove ci vuole il 
pedigree genomico per trovare lavoro. 
Per come stanno le cose al momento 
si tratta di scenari improbabili e di 
esagerazioni sensazionalistiche, ma 
tenere d’occhio il campo sarà 
senz'altro importante negli anni che 
verranno. 
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Per capire un po' meglio quali siano le 
implicazioni sociali positive e negative 
di una sempre maggior 
implementazione della genomica di 
consumo nella nostra vita quotidiana, 
ho fatto qualche domanda alla 
O’Riordan. 

Nicola Bozzi: Ci potrebbe spiegare 
come ha iniziato ad occuparsi 
deN’argomento del suo libro, The 
Cenome Incorporateci ? Che tipo di 
ricerca svolge al CESACen, e come? 

Kate O’Riordan: Al CESACen ho 
lavorato sul coinvolgimento pubblico 
e sulla cultura mediatica di geni, 
genomica e clonazione, con un team 
di ricercatori composto da Maureen 
McNeil, Joan Haran and Jenny 
Kitzinger. Dal 2004 stiamo seguendo 
questi ambiti sui media, intervistando 
scienziati e giornalisti e parlando con 
soggetti diversi tramite focus group, 
eventi e mostre, aiutandoci anche con 
un progetto di ricerca su Mass 
Observation 

http://www.massobs.org.uk/index.ht 

m. Quando abbiamo scritto la prima 


parte della ricerca ci siamo focalizzati 
sulla clonazione umana; in parte 
perché, nel Regno Unito, da 
fantascienza è diventata una pratica, 
ed era quindi un aspetto chiave. 

Il libro è nato perché avevo tantissimo 
materiale ed ero stata immersa 
neN’ambiente e negli aspetti sociali 
della genomica per un bel po’. L’idea 
era che i media sono un canale 
centrale attraverso cui questa viene 
incorporata nella vita di tutti i giorni, e 
poi mi sembrava che, nella letteratura 
relativa, ci fosse un grosso vuoto tra la 
sua discussione come scienza ed il 
suo assorbimento nel quotidiano. Da 
una parte era vista ancora come una 
tecnoscienza incomprensibile, 
dall’altra stava diventando di routine. 

Sia sui mass 

ìm^'C 0 N 

è stato descritto come questa 
meraviglia del mondo moderno, una 
cosa trascendentale. Allo stesso 
tempo però la banale realtà dei test 
genomici venivc^ftgy^fccfóii politici 
ed appariva nei , quindi lo 

scarto tra meraviglia della scienza e 
uomo comune sembrava crescere. Il 
libro è stato un tentativo di provare a 
comunicare questo tipo di 
contraddizioni e di provare a capire 
cosa stava succedendo in questa 
nuova interfaccia per consumatori 
della genomica, attraverso una serie di 
casi studio mediatici. 
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Navigenics Tempora ry stiop in Soho (New Yoik) 


Nicola Bozzi: Come si è sviluppato il 
capitolo sulla genomica di consumo? 

Kate O'Riordan: La genomica di 
consumo stava iniziando a decollare 
mentre scrivevo il libro. Aveva appena 
fatto la sua comparsa nei reality show 
nel Regno Unito e questo aveva 
creato delle controversie e portato 
una certa visibilità pubblica ad alcuni 
attori chiave. La Human Cenetics 
Commission stava finalizzando nuovi 
interventi normativi nel campo, cosa 
di cui si parlava da tempo. Nuove 
compagnie come 23andMe, 
Navigenics e DeCodeMe sembravano 
aprire i battenti regolarmente e si 
stava aprendo un intero filone 
giornalistico su salute e tecnologia, 
con storie di giornalisti o personaggi 
pubblici che si facevano test e 
paragonavano i risultati. 

Nicola Bozzi: Quant’è davvero diffusa 
la genomica di consumo oggi? 

Kate O’Riordan: Se ne parla più di 
quanto la si utilizzi, ed in Europa 
ancora meno che in USA. Per certi 


versi questo è un classico momento 
alla new media, con onde di pubblicità 
generate dalle start-up che creano 
una visibilità significativa, la quale a 
sua volta suggerisce l'idea che l’onda 
sia da cavalcare, per restare sulla 
metafora del surf. Il problema è quanti 
lo faranno e cosa sarà rimasto quando 
la copertura mediatica inizierà a 
scemare. Nel caso della genomica di 
consumo i principali attori coinvolti 
fam^parte di una piccola tecnocrazia 
di , ma il fatto che qualcosa sia 
iniziato nonostante la recessione 
globale indica che il settore 
continuerà ad espandersi. 

Una delle compagnie più visibile nel 
campo, la 23andMe, ha recentemente 
annunciato che ha lOO/É&>£bgj©0omi 
dtelr&MOélatabase ed il 
Project 

(http://www.personalgenomes.org) . 

un altro progett@/?fè(?i3&tffffflerciale, 
accademico ed , mira a 

coinvolgere altre 100.000 persone. Se 
si guarda ad aree più specializzate 
come i test di ereditarietà, dove c’è 
stato un aumento costante per diversi 
anni grazie ai test dei consumatori, si 
trovano cifre molto più significative. 

Su scala globale i numeri sono piccoli, 
ma il mercato sta emergendo e quasi 
tutte le compagnie più importanti 
sono concentrate negli USA, a parte 
l’islandese DeCode. 
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What countries might your 
ancestors have lived in? 
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Let thè 23andMe Community help you discover what 
countries your ancestors might have lived in. 

• • • 

23andme - Website Screenshot 

Nicola Bozzi: La sua presentazione alla 
conferenza della MECCSA si 
concentrava sulla convergenza del 
campo con il linguaggio del web 2.0. 
Potrebbe spiegarci cosa intende e 
come questo succeda? 

Kate O’Riordan: Il web è una 
piattaforma convergente nel senso 
che ci passa attraverso quasi tutto: TV, 
radio, film, conversazioni 
interpersonali, e un sacco di dati. La 
genetica di consumo è parte di questa 
convergenza e gran parte di essa al 
momento sta nell’arruolare un’é//£e 
tecnicamente avanzata che può 
promuovere il prodotto ed aiutare a 
testare la sua commerciabilità e la sua 
fattibilità come strumento di ricerca 
biomedica. 

lo mi sono concentrata su 23andMe 
perché loro sono un attore chiave in 
questa area, oltre che un nodo di 
convergenza. Sono una start-up della 
Silicon Valley, ci stanno in mezzo alla 
cultura informatica. Consegnano su 
Internet, anche se ovviamente hanno 
un ufficio e gente che ci lavora. 


Mandano i campioni ad un laboratorio 
ed hanno un sacco di mansioni 
materiali, ma sono anche 
decisamente focalizzati sui nuovi 
media. Come consumatore, accesso 
ed interazione sono tutti online. 

La compagnia chiede ai clienti di 
condividere informazioni genomiche 
online con altri clienti e li incoraggia a 
formare gruppi di interesse e creare 
link genetici. L'informazione genomica 
si presenta attraverso un browser, usa 
il blog come mezzo principale di 
comunicazione, e l’unico manifesto 
pubblicitario sta nella Silicon Valley. La 
compagnia è quindi decisamente 
parte della cultura del lavoro 
informatica ed i clienti rilasciano le 
proprie informazioni genomiche sia 
all'interno della comunità online di 
23andMe che su forum più 
pubblicamente accessibili. 

Una delle sfide di questa forma di 
circolazione è che nel nome della 
convergenza alcuni cambiamenti 
significativi vengono oscurati. Il web 
viene di solito definito come uno 
strumento partecipativo, interattivo, 
che dà potere. La genomica invece ha 
una storia diversa ed al suo interno 
sono state spesso sollevate questioni 
riguardo al consenso, alla 
completezza di informazione e 
preoccupazioni circa il modo in cui i 
dati possono essere utilizzati per 
intervenire nella definizione di chi o 
cosa costituisca l’essere umano. Il 
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problema con Facebook ed il riflesso 
di caricare tutto online è che tutte 
queste preoccupazioni vengono 
oscurate dall'eccitazione del web 2.0. 

La convergenza in questo caso è una 
sorta di re-branding, dove i problemi 
associati alla biotecnologia sono in 
gran parte cancellati dal linguaggio di 
democrazia e individualismo associato 
invece ai nuovi media. In questa 
transizione la materialità dell ’upload, il 
fatto che si tratti di tessuti corporei e 
quindi di un tipo diverso di media, 
sembra andare perduto. 



Nicola Bozzi: La retorica del 2.0 q 
molto popolare online, e spesso viene 
usata per estrarre valore da una 
comunità di consumatori che lavorano 
gratis per migliorare il servizio. Che 
cosa ci guadagna il consumatore che 
si fa analizzare il genoma? È un 
accordo onesto o no? 

Kate O'Riordan: Questa è una 
domanda interessante ed è stata 
discussa in diversi contesti. Politici, 
scienziati, bioetici, industriali, 


giornalisti ed accademici si sono tutti 
chiesti se la genomica di consumo sia 
una truffa, se sia dannosa, o se abbia 
alcuna rilevanza medica. Ho già 
menzionato il filone dei giornalisti o 
delle altre figure mediatiche che si 
sono messe a comparare i risultati di 
diverse compagnie, criticando tra 
l’altro la divergenza dei risultati. Il 
fatto che diverse compagnie diano 
informazioni diverse è stato usato per 
mettere in dubbio questa industria 
emergente, così che alcune stanno 
provando a creare una sorta di 
standardizzazione. Questo non è 
tanto indice di frode, quanto della 
quantità di dati coinvolti e della 
difficoltà di dar loro un senso. I 
risultati dipendono dai chip usati per 
processare le informazioni e dai 
database con cui si comparano. 

In un certo senso c'è un’estrazione, 
come implichi nella tua domanda. Il 
valore genomico viene estratto dagli 
individui e quello che viene preso ha 
molto più valore per la compagnia che 
lo estrae di quanto non ne abbia per 
l’individuo. C’è uno squilibrio in 
questo. 23andMe è abbastanza aperta 
circa questa relazione e chiede ai 
propri clienti di unirsi ad una 
rivoluzione di ricerca che promette 
beni scientifici pubblici nel futuro, 
piuttosto che un ritorno immediato. Il 
loro scopo è di togliere la ricerca 
genomica dalle mani del circuito 
altamente regolato degli studi 
scientifici e portarla nel regno del 
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crowd-sourcing. Questo potrebbe 
avere risultati nello sviluppo di 
medicinali. Ipoteticamente si tratta di 
medicine del futuro, o di altri 
interventi biomedici, che 
probabilmente saranno rivenduti alla 
stessa élite che adesso sta generando 
i dati. 

Le scansioni del genoma non hanno 
un valore diagnostico particolarmente 
utile. Ironicamente può convenire 
maggiormente partecipare alla 
scansione se non si cercano 
informazioni mediche rilevanti. Quelli 
che ci guadagnano sono quelli che ci 
sono dentro perché hanno un 
generale interesse per la genomica, 
per lo sviluppo della ricerca, o che 
stanno testando i metodi per i propri 
laboratori. Oppure quelli che vogliono 
dimostrare il proprio status di 
individui tecnicamente avanzati. 

Quelli che scrivono libri o rubriche di 
tecnologia trovano un argomento 
decisamente produttivo, ma se vuoi 
sapere qualcosa sulla tua salute è 
meglio se vai dal dottore. 
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Nicola Bozzi: Qual è la relazione tra 
l'area commerciale della genomica di 
consumo e la comunità scientifica? 

Kate O'Riordan: La comunità 
scientifica e le aree commerciali di 
scienza e tecnologia sono mischiate 
tra loro. Questo è vero ovunque. C’è 
stato senz’altro dell’antagonismo tra 
professionisti della medicina e 
compagnie di genomica di consumo, 
che lottano nel definire una nuova 
politica dove la questione è chi 
riuscirà a controllare il significato 
deM’informazione genomica. Ad 
esempio, la British Society for Human 
Genomics,in gran parte costituita da 
genetisti clinici, ha messo in guardia 
dai pericoli della genomica di 
consumo nelle sue riunioni e si è 
mossa contro la Cenetic Health, una 
compagnia privata del Regno Unito 
attiva nel campo. 

Allo stesso tempo, però, le compagnie 
di genomica di consumo coinvolgono 
diversi ricercatori ed i test avvengono 
in laboratori registrati. DeCodeMe è 
un buon esempio di completa 
integrazione di queste due aree: 
anche se tecnicamente in bancarotta, 
la compagnia opera ancora. La 
commistione tra comunità scientifica 
ed intento commerciale è chiarissimo 
in questo caso, dal momento che 
questa compagnia di genomica di 
consumo emerge direttamente dal 
database del settore sanitario 
islandese. La mercificazione di questo 
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database è un processo sul quale 
Hilary Rose ha scritto in un rapporto 
per la Welcome Trust del Regno Unito 
del 2000 

(http://www.wellcome.ac.uk/About- 

us/Publications/Reports/Biomedical- 

ethics/WTD003280.htm). 

In termini di relazioni tra scienza e 
consumatori uno sviluppo più recente 
per 23andMe è che, in una loro 
pubblicazione 
( 

http://www.plosgenetics.org/article/ 

info:doi/10.1371/journal.pgen.l000993 

)sul PloS Journal” sono stati in 
grado di dimostrare ad una comunità 
scientifica più ampia che il loro 
approccio nella raccolta dei campioni 
può essere usato per la ricerca. 



Nicola Bozzi: Quale sarà, se se la sente 
di fare delle predizioni, il futuro della 
genomica di consumo? 

Kate O'Riordan: Al momento la lotta 
tra la cultura digitale relativamente 
sregolata di Silicon Valley e quella 
ultra-regolata della ricerca biomedica 


va avanti. Negli USA la Food and Drug 
Administration, FDA, continua a fare 
mosse per regolare il campo, mentre 
invece nel Regno Unito la Human 
Cenetìcs Commissìon e altre 
organizzazioni si stanno unendo per 
stilare un codice volontario di 
condotta. Ci si sta muovendo verso 
standard e norme, che probabilmente 
aiuteranno a legittimare l’area. 

Sembra strano, ma molta gente che 
lavora in quell’ambiente accoglie di 
buon grado le regolamentazioni, visto 
che portano sia legittimità che un 
sistema di lavoro in un contesto 
altrimenti instabile. 

La genomica di consumo ha già 
mercati diffusi e affermati che sono 
emersi intorno ai test di ereditarietà. 
Ma il dilemma rimane: se la genomica 
è solo uno dei tanti modi per 
conoscere la vita umana, perché la 
gente dovrebbe essere persuasa dei 
suoi poteri e spendere tempo e 
denaro nella produzione di un numero 
sempre più alto di genomi? Inoltre, se 
la genomica è complessa ed ha 
bisogno di essere ben 
contestualizzata con conoscenze 
specialistiche, perché la promessa di 
democratizzazione tramite il 2.0 
dovrebbe essere così seducente? 
Ovviamente il problema è che la 
genomica non è semplicemente un 
altro sistema di conoscenza. 

L’ultima parte del ventesimo secolo ha 
visto l'ascesa del gene e del genoma 
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come // modo per conoscere la 
biologia. In un certo senso 
quest'identificazione della genomica 
come una macchina della verità è il 
suo problema. Il critico culturale 
britannico Raymond Williams una 
volta ha detto che le nuove tecnologie 
funzionano come vettori per credenze 
più vecchie e conservatrici, e quello 
della convergenza di cui sopra sembra 
essere il caso. 

Nicola Bozzi: Quali effetti sociali si 
aspetta seguiranno una più ampia 
diffusione di questo campo? 

Kate O'Riordan: Un effetto importante 
al momento è la normalizzazione 
dell’idea di uploadare biomateriali in 
un’ecologia mediatica, e la futura 
espansione delle possibilità 
biometriche. Questa dimensione 
biodigitale dei media apre nuove 
possibilità sia per quanto riguarda 
l’identità individuale che le strutture di 
identificazione. Fare un po' di 
attenzione prima di uploadare sangue 
o tessuti sembrerebbe appropriato. 
Inoltre, se il campo si espande e 
guadagna maggiore legittimità, 
vedremo un consolidarsi della 
genomica come forma primaria di 
conoscenza della biologia, insieme ad 
un’espansione del potere delle ^ /te 
tecnologiche. Questo porterebbe 
comunque con sé anche interventi 
inaspettati e tattiche biopolitiche 
creative che già vediamo oggi, per 
esempio con la bioart. 
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23andme - Website Screensiiot 


Nicola Bozzi: In quali altri modi il 
linguaggio dei social media viene 
usato per vendere la scienza, o sta 
cambiando la sua fruizione? 


Kate O’Riordan: Nel caso della 
genomica di consumo i social media 
sono stati usati per espandere l'area 
coinvolgendo un gran numero di 
consumatori/soggetti, che comprano 
un prodotto e contribuiscono alla 
generazione dei dati, ma sono anche 
una piattaforma per giocare con la 
genomica umana e criticarla. Questo è 
un effetto della convergenza in cui i 
media vendono la scienza, ma 
contemporaneamente creano anche 
un pubblico complesso, critico oltre 
che obbediente. Quindi critica e 
consumo viaggiano attraverso lo 
stesso canale. 


Un altro lato di questa convergenza è 
l’uso del linguaggio del 2.0 per 
incoraggiare la comunità scientifica ad 
avere un accesso più aperto, ad 
esempio usando formati open source 
per i dati come le wiki, ed accelerare i 
processi di ricerca. 
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I social media sono una forma di 
cultura promozionale. Nell’ambito 
scientifico sono diventati molto 
discussi e molti li vedono come una 
nuova era per quanto riguarda la 
comunicazione del settore. In questo 
contesto si stanno integrando 
abbastanza bene con le fonti più 
affermate e c’è una vivace biogosfera 
pro-scienza legata a divulgatori chiave 
come Ben Coldacre - 
http://www.badscience.net 


Altri vedono questo fenomeno come 
la scienza in un senso più 
generale: nel Regno Unito c'è una 
credenza diffusa che il pubblico sia un 
po’ miope riguardo ai grandi benefici 
che la scienza ha da offrire e che ci sia 
una anti-scienza che boicotta la 

comunicazione. In questo caso i 

sono visti come un buon modo 
di coinvolgere il pubblico scientifico e 
di rendere il tutto un po’ più 
Ovviamente, però, il confine tra 
comunicazione e promozione spinta 
diventa sempre più sottile. 


https:/ /www.23andme.com/ 
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Three Chosts 

Michael Szpakowski 



And we shall play a game ofchess - 
Eliot, The Waste Land 

Thunder. Second Apparition: A bloody 
Child - Shakespeare, Macbeth, Act IV, 
Scene 7 

Other echoes/lnhabit thè garden. 
Shall we follow?/Quick, said thè bird, 
find them, find them/Round thè 
corner - Eliot, Four Quartets 

La Furtherfield Gallery a Londra è 
attualmente infestata da tre fantasmi. 
Ed è infestata nel modo elegante che 
ci si aspettava, con stile, ben disposta 
e gradevole. 

Il primo è il fantasma di Marcel 
Duchamp, “chiamato in causa” 
dall’artista Scott Kìldall nell’opera 
Playing Duchamp-. è una presenza 
allegra ma glaciale, non è contrario a 


giocare a scacchi. Salite un gradino 
procedendo verso un piccolo podio 
bianco, vi sedete davanti a un 
computer portatile, cliccate su 
un’icona a forma di orinatoio e cinque 
o dieci minuti dopo vi ritirate, del 
tutto sconfitti. 

Scott Kìldall dichiara di aver analizzato 
gli archivi delle partite di Duchamp e 
di aver poi registrato il suo stile di 
gioco aM’interno del motore del game 
degli scacchi al centro di quest’opera. 
Non ho modo di scoprire se queste 
dichiarazioni siano vere o frutto della 
mente di Duchamp. Dato che ormai a 
scacchi si gioca solo via computer, 
Kildall potrebbe anche solo aver 
inserito qualunque potente 
programma di scacchi di alto livello 
nella sua rappresentazione. Non 
importa. Ci crediamo. Il fantasma 
cammina, o quantomeno gioca a 
scacchi. Il nostro orgoglio è ferito. 
Eravamo lì, lo sappiamo. 
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Oltre al Duchamp artista, quindi, noi 
rispecchiamo anche l’ex giocatore 
gentiluomo di scacchi; e c’è qualcosa 
nei giochi di Scott Kildall che 
sottolinea e rispetta un’influenza che 
almeno a me non è sembrata sempre 
del tutto positiva, di certo una volta 
che si considerando gli epigoni 
numerosissimi e per lo più non troppo 
brillanti (tra l’altro, in tutta onestà, 
l’unica opera che continuerei a 
guardare per un periodo di tempo 
inestimabile è Nudo che scende le 
scale. Il Grande specchio a mio avviso 
forse a ragion veduta è 
insignificante. Ecco, l'ho detto). 

L’opera di Kildall non è esattamente 
un epigono. E’ vero, riprende 
indirettamente i temi di Duchamp ma 
l’opera è la sua, è frutto del suo 
impegno e potrebbe anche essere 
l’ultima nel suo genere ad avere il 
potere di trattare questo tema. 

Il secondo fantasma è il ‘figlio 
insanguinato’ dell'epigrafe e ora 
celebre Wikipedia Art d\ Scott Kildall e 
Nathanìel Stern. L’opera originale, un 


tentativo di usare Wikipedia non 
semplicemente come una piattaforma 
d'arte (finora incompresa da molti, ma 
ora: “perché non creare il proprio Wiki 
e inserirci la propria arte?”) ma per 
radicare un’opera generativa o almeno 
multi-autoriale in Wikipedia, 
seguendo le sue regole e la sua logica, 
era già nata, o piuttosto ha visto le sue 
menti, fin da neonata, in crisi. 

Cosa ne rimane? Un sacco di 
discussioni stampate, da quelle 
offensive, mute e illetterate ai 
commenti su cui si potrebbe spendere 
del tempo di qualità. Un breve video 
introduttivo, frizzante e allegro, nei 
toni deN’amabile cucciolo di Stern I’ 
uber-enthusiast, con delle 
intromissioni più sobrie da parte di 
Kildall, e uno show-reel di remix da 
parte di altri con cui Stern e Kildall, 
con la loro caratteristica audacia e 
generosità, hanno aperto il progetto. 

È tutto avvincente, in senso 
museologico, ma non ci sono dubbi 
che quello con cui veniamo lasciati è 
fatto di tracce, ombre e frammenti. 
Fantasmi. Si tratta della perenne 
difficoltà di rappresentare qualcosa 
essenzialmente performativo e, come 
dimostrato, effimero difficile evitare 
semplicemente di documentare. Ma 
se ne può dire qualche cosa (e 
ovviamente una delle cose 
interessanti del progetto e il grande 
volume dei commenti che ha 
sfornato, rendendoli eminentemente 
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in grado di venire discussi e annotati 
su Wikipedia senza che, chiaramente, 
vi potessero prosperare). 



Instalation shot - “Playing Duchamp" by Scott Kytdal - Ehfcition "Made ReaT 

Si può dire che, in un periodo in cui 
nel contesto dell’arte si abusa 
decisamente del termine ‘esaminare’, 
in un modo solitamente abbastanza 
stupido, a Wikipedia Arte andata 
bene. Ha scoperto la sua stoffa e l’ha 
spinta in superficie, alla luce. Come un 
irritante che genera una perla, ha 
forzato l’organismo Wikipedia a 
mostrare alcune verità sulla sua 
struttura: la forza lavoro cyber- 
schiava, il clero profondamente 
conservatore composto da iniziati con 
un apparato di regole burocratiche e 
arcane più che mai prolifere e con una 
nozione penosamente rudimentale e 
apparentemente incontestata di ciò 
che costituisce il sapere. E anche 
bisogna dirlo idealismo, generosità e 
vere ferite di fronte alle derisioni, alle 
offese e al vandalismo percepiti. 

Possiamo inoltre dire che nel tentativo 
di Kildall e Stern di realizzare qualcosa 


che, francamente, sin dall’inizio 
sembrava destinato al fallimento, 
c'era un utopismo meraviglioso ed 
esaltante. Un atto desideroso di vita 
nel trovarsi di fronte alla monotonia. 
Defiance. Qualcosa di convulsivo . E 
quell’atto di pura volontà (qualcosa 
che riguarda il suo eroismo e il suo 
essere impossibilista mi ha portato a 
citare lo slogan della rivoluzione del 
1968, “Sous Les Pavés, La Plage!”) che 
a turno punta un inesorabile riflettore 
su ciò che è tedioso, privo di fantasia 
ed ordinario. 

Sospetto che a lungo andare 
Wikipedia Art si rivelerà un affare 
migliore rispetto a Wikipedia (o 
quantomeno proclamerà di esserlo). 
Gli artisti sono spesso i precursori 
delle imminenti convulsioni sociali e lo 
si può vedere perché Wikipedia, 
familiare a ed usata da milioni di 
persone, mettendo Giano di fronte 
alla cuspide del idealismo e alla cinica 
routine, potrebbe essere un primo 
interessante test case di tanti altri a 
venire. 

Infine, lo spirito tutelare del Civen 
Time di Nathaniel Stern è il fantasma 
di Félix Gonzàlez-Torres. Nel 1991 
Gonzàlez-Torres creò assemblò - un 
opera, Untitled (Perfect Lovers) in cui 
due orologi a batteria, impostati 
inizialmente alla stessa ora ed appesi 
l’uno accanto all’altro, allo scaricarsi 
delle batterie perdono la loro 
sincronizzazione, si indeboliscono ed 
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infine muoiono lentamente a ritmo 
diverso. Stern riconosce 
esplicitamente questa opera come 
fonte (dico “fonte” piuttosto che 
“influenza”: “influenza” è troppo 
debole) di Civen Time. Se fosse 
un’opera musicale si potrebbe 
chiamarla variazione sul tema. Stern 
conserva la delicatezza, la sensibilità, 
la grazia e sicuramente la “profonda 
struttura” dell’opera originale sebbene 
inserendole in un nuovo contesto (e 
questa trasposizione avrà delle 
conseguenze). 



Ccci 71 'eAt /KX/> WlKIPEDI A 

Insta (attori shot - "Wikipedia Alt' by NathaKel Stem - Ehfcitran "Macie Rear 

Civen Time è facile da descrivere. Due 
avatar di Second Life, proiettati da 
macchine che sono 
permanentemente in azione, “sospesi” 
a “mezz’aria”, “l’uno di fronte all’altro” 
su schermi opposti, in modo che ogni 
figura venga vista attraverso gli occhi 
dell’altro (ora mi fermo - ho reso 
l’idea). Le figure sospese, di tanto in 
tanto si dissolvono e si muovono 
verticalmente un po’ su e giù come se 
soggetti ad una forte brezza, 


nonostante un'ancorata invisibilità. 

In lontananza, alle spalle di ogni 
figura, si innalzano le montagne. Più 
vicino ci sono canneti e acqua. 

L’acqua non si muove, sebbene rifletta 
la terra sopra di sè. Le montagne 
dietro ciascun avatar sono più scure e 
più alte delle altre e c’è un forte senso 
di direzionalità della luce (e questo era 
uguale nei due lassi di tempo, di circa 
un'ora, che ho trascorso sul pezzo. 
Deduco che a volte sia notte.) 

Personalmente associo in modo 
travolgente il pezzo, o almeno il suo 
aspetto, alle illustrazioni dei libri dei 
bambini. Non lo faccio in maniera 
offensiva. Alcune delle emozioni più 
forti della mia vita sono legate 
all’impatto esplosivo di illustrazioni 
relativamente banali e schematiche, 
che non ho poi imparato a considerare 
come tipo. Il pezzo di Stern mi riporta 
a quella coscienza infantile. Mi ritrovo 
a meditare nello stesso modo in cui mi 
interrogavo da bambino, il che 
sarebbe come vivere dentro a un libro 
o una struttura mentale, ciò che i due 
avatar sentono. 
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Sterri onora solo il concetto di 
Gonzalez-Torres. L’artista si 
interessava di oggetti trovati e rubati 
(spesso banali, prodotti in serie, 
multipli indistinguibili) che 
impregnava di una straordinaria e 
potente poesia dando loro una svolta 
(non il colpo di scena di un thriller o di 
una soap opera ma una svolta Mòbius, 
intorno a un angolo nascosto) e Stern 
apporta la stessa intensa e poetica 
parsimonia a Civen Time. Gli uccelli 
che ronzano e volano attorno alle 
figure erano gli acquisti di massa (un 
magnifico momento si presenta 
durante il passaggio di un uccello sullo 
schermo più scuro, quando scende 
dietro una montagna lontana e noi ci 
accorgiamo che la sua apertura alare 
sarebbe stata ‘in realtà’ di dieci iarde o 
più perchè fosse coerente con ciò che 
vediamo). 

Naturalmente Second Life stesso è 
creato in serie in Web 2.0. 1 canneti 
che ondeggiano davanti ai piedi di 
ogni figura hanno una goffaggine 
stranamente coerente. Tuttavia le due 


figure sono tutt’altro che 
parsimoniose in esecuzione 
attentamente e sfarzosamente 
disegnate a pastello, grafite e 
carboncino possiedono un forte senso 
di interdipendenza visuale e di 
carattere individuale (sarà 
interessante vedere la “patina” che il 
tempo apporterà loro. Fra trentanni 
probabilmente li vedremo come 
archetipi di uomini dell'età di Stern 
alla fine degli anni Duemila più 
ancorati al tempo e più vestiti, così 
come i personaggi dei vecchi film lo 
sono oggi). 

E' questa la qualità d’assemblaggio: 
ciò che è sottile, ciò che viene trovato, 
ciò che è rattoppato, ciò che viene 
prestato e ciò che è decorato, che 
presta all'opera gran parte del suo 
potere e declama a gran voce che si 
tratta di un’opera : U n intreccio 
complesso di simboli tra loro collegati, 
delizia per gli occhi, suggestione e 
riferimento. Una parte di essi la 
comprendiamo grazie aN’intelletto, 
una parte di essi la sentiamo, una 
parte di essi passa accanto a noi ma 
non accanto agli altri. 

Stern sostiene che l’opera tratta 
(continua a trattare) il tema dell'amore 
ed è chiaramente così. Tuttavia mi 
sembra che l'opera riguardi anche 
molto la morte. Le forme rimangono 
sospese lì all’Infinito (e gli strumenti 
con cui carichiamo-i-nostri cervelli-a- 
-computer rivelano decisamente 
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d’avere una certa importanza in 
questo caso) in un'ambientazione che 
è bella ma alla fin fine ciclica e 
prevedibile. Giriamo in tondo. I 
movimenti un po’ a scatti, a mano a 
mano che le forme deviano dai loro 
invisibili guinzagli, suggeriscono, se 
non la crocifissione, almeno una sorta 
di reclusione (forse il buon vecchio e 
fantascientifico campo di forza 
traslato). 

Ancora: Che cosa si proverebbe? A 
che cosa pensano? AN’amore, per 
sempre e per un giorno, ma la loro 
immortale stasi li porta sempre più 
lontano da ciò che è un essere umano, 
che è vivere e morire in tempo (e che 
Amanti perfetti esprime così 
chiaramente, quell'opera composta 
poco dopo la diagnosi dell'HIV 
dell'amante, Ross Laycock, cinque 
anni dopo Gonzàlez-Torres stesso se 
n’era andato). 



Nel parlare potentemente nella 
maniera in cui lo fa alla nostra 
temporalità, l’opera permette allo 
spettatore un essere umano, che 
respira e che ha un cuore pulsante, 

che e infe 9Wè0 to 

(un po’ di, e specifico) di 

sperimentare una bellezza dura e 

dolorosa che gli immortali mai 

potrebbero sperimentare. 

Infine, giusto per essere chiari, 

dovrebbe essere evidente che 

ovviamente non credo nel 

soprannaturale. I fantasmi qui sono 

metafore e, come tutte le metafore, 

hanno i loro limiti - possono aiutare a 

dipingere ciò che è concreto, ma mai 

a comprendere la sua mancanza di 

concretezza (vedi per la 

cosa sopra citata). 
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Ethical Economy. La Nuova Ridistribuzione Del 

Valore 

Zoe Romano 



Fenomeni tipo il consumo etico, il 
fair-trade, gli investimenti a 
responsabilitÀ sociale e la 
responsabilitÀ sociale d’impresa, 
sono tutti ambiti in forte ascesa. Ad 
essi si affiancano valute virtuali e locali 
e sistemi di rating tra pari che 
rendono ancora piÀ 1 concreta e fattiva 
la creazione e ridistribuzione di valore 
in comunitÀ sociali globalizzate che 
condividono un set di valori comuni. 

Visto superficialmente sembrerebbe 
una propagazione piÀ 1 etica 
deN'economia classica, ma À" in uscita 
un libro che coglie in essi un 
cambiamento piÀ 1 strutturale e 
l’emergere di un nuovo paradigma. 


con Nicolai Peitersen, ci introduce al 
concetto che dÀ titolo al libro e 
attraverso cui interpreta la nascita di 
un sistema economico radicalmente 
differente in cui la produzione À" 
principalmente collaborativa e sociale, 
e dove il valore si basa sulla qualitÀ 
delle relazioni sociali piuttosto che 
sulla quantitÀ del tempo produttivo. 

I due autori non si limitano perÀ 2 ad 
enunciare solo teorie. L’approccio che 
rende il tutto ancora piÀ 1 interessante 
À“ l’esigenza di mettere al lavoro tale 
paradigma con progetti concreti 
attraverso, per esempio, lo sviluppo di 
un software che permette 
l’enunciazione e il rating trasparente 
dei propri valori e la loro messa in 
opera aM’interno di una comunitÀ di 
riferimento. In questa intervista ho 
cercato di far emergere tali aspetti. 


Ethical Economy, presto in stampa 
con Columbia University Press, scritto 
da Adam Arvidsson in collaborazione 
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THE NEW 
SHARING 
ECONOMY 

A STUDY BY LATITUDE IN COLLABORATION WITH SHAREABLE MAGAZINE 


The New Sharing economy research by latitude and shareable 

Zoe Romano: In che senso 
interpretate alcuni fenomeni come il 
segnale della nascita di una nuova 
modalitÀ di produzione, quella che 
voi chiamate Economia Etica q non 
solo di una nicchia di mercato etico, 
termine spesso usato e abusato per 
ripulire l’immagine di un'azienda? 
Siamo di fronte ad un reale 
cambiamento? 

Adam Arvidsson: La ragione per cui 
questi fenomeni non rappresentano 
solo una nicchia di mercato À" il fatto 
che essi rappresentano la risposta 
razionale delle aziende e dei brand ac \ 
una trasformazione strutturale piÀ 1 
profonda. Questo mutamento 
consiste di due componenti principali. 
Da una parte la nascita di ciÀ 2 che 
chiamiamo pubblici produttivi e 

dall’altra la crescita dell’economia 
della reputazione. 

Nel libro mostriamo come i Pubblici 
produttivi stiano diventando la 
modalitÀ sempre piÀ 1 preponderante 
di organizzazione deM’immateriale, e 


sempre piA 1 anche di quella materiale. 
Con il termine pubblici produttivi ci 
riferiamo alle reti collaborative di 
sconosciuti che interagiscono in 
modalitÀ altamente mediatizzata, 
spesso, anche se non 
necessariamente, attraverso le reti 
informatiche e i social media, e che 
coordinano le loro interazioni 
aderendo a una serie di valori 
condivisi. Coordinando la produzione 
in questo modo, i pubblici produttivi si 
distinguono dai mercati e dalle 
burocrazie non solo perchÀ" 
permettono di considerare come 
motivazioni valide una piÀ 1 ampia 
serie di questioni, ma anche perchÀ" 
tendono ad essere molto autonomi 
nel conferire un valore ai contributi 
produttivi dei loro membri. 

Nel libro suggeriamo che i pubblici 
produttivi stiano effettivamente 
aumentando la loro influenza 
neM'economia informazionale, non 
solo nei circuiti alternativi, come 
quello del Software Libero, ma 
sempre piÀ 1 anche all’interno 
dell’economia delle aziende stesse, in 
particolare intorno agli asset 
immateriali che in alcuni settori 
raggiungono i due terzi del valore di 
mercato. Le conseguenze di ciÀ 2 
mostrano la crescita dell’enfasi che si 
dÀ all’etica e alla responsabilitÀ 
sociale, nelle aziende e va interpretata 
come un tentativo di andare incontro 
agli ordini di grandezza promossi dagli 
stessi pubblici produttivi. 
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consumo etico e la responsabilitÀ 
sociale d'impresa. 



Openwear - DeScàous Tags 


L’altra trasformazione À" 
conseguenza diretta della prima. Le 
aziende, i brand, e anche i lavoratori 
della conoscenza sono valutati dagli 
altri membri dei pubblici di cui loro 
fanno parte, sulla base di valori 
particolari a cui quel pubblico si À" 
votato. Questa valutazione produce 
un valore reputazionale che si 
quantifica attraverso votazione 
diretta, per esempio il numero di 
retweet, di Mi piace e molte altre 
deleghe di sentimento. 

La reputazione di un’azienda e di un 
brand nei pubblici determina la sua 
capacitÀ di attrarre talento e 
motivarlo ad andare oltre il loro 
dovere? coinvolgere persone non 
salariate, ossia i pubblici produttivi, 
nel co-sviluppo di prodotti e servizi; e 
stabilire una convenzione di valore tra 
i consumatori che distingue l’azienda 
e i suoi prodotti dai concorrenti. 
E’questo il driver principale che fa 
crescere l’importanza della 
reputazione, che sposta gli 
investimenti delle aziende verso il 


Quindi À “ la responsabilitÀ sociale 
d’impresa, i valori aziendali etc sono 
una chimera ma questa chimera À" 
stata messa IÀ per gestire un trend 
molto piÀ 1 importante, la 
socializzazione non solo della 
produzione di ricchezza, come accade 
nei pubblici produttivi, ma anche 
nell'abilitÀ di determinare il valore di 
quella ricchezza, attraverso 
l’economia della reputazione. Ed À" 
proprio su questa doppia tendenza 
che vogliamo cogliere che abbiamo 
basato il libro. 



Zoe Romano: Se ci troviamo di fronte 
ad una nuova modalitÀ di produzione 
e creazione di valore, quali sono 
invece i nuovi strumenti dello 
sfruttamento? Potremmo dire che lo 
sfruttamento etico À" una sorta di 
auto-sfruttamento? 

Adam Arvidsson: Lo sfruttamento À" 
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un fenomeno universale, bisogna 
individuare in quali forme si configura 
e quanto À ' diffuso. Crediamo che 
l’economia etica abbia in sÀ" la 
possibilitÀ di un nuovo modo per 
riconnettere l’economia alla societÀ e 
quindi democratizzare l’economia, in 
particolare rispetto alle questioni di 
attribuzione di valore e distribuzione. 
Tutto ciÀ 2 potrebbe potenzialmente 
abbassare i livelli di sfruttamento del 
sistema in confronto all’attuale 
modello neoliberista, sebbene non 
possa eliminare lo sfruttamento in 
quanto tale. 

Le nuove forme di sfruttamento, 
infatti, hanno meno a che vedere con 
il concetto marxiano di furto del 
tempo di lavoro e piÀ 1 con l’abilitÀ di 
appropriazione della ricchezza di 
risorse comuni che derivano da reti 
produttive fortemente socializzate. 
Un’economia etica basata sulla 
reputazione potrebbe diventare un 
modo per determinare, in modo piÀ 1 
democratico, chi puÀ 2 legittimamente 
appropriarsi di tali risorse e in quale 
quantitÀ ... 

Zoe Romano: Nell’introduzione del 
tuo libro si legge: In un sistema etico 
universalista il valore della virtÀ 1 di 
ciascuno dipende dalla sua abilitÀ a 
contribuire alla realizzazione di 
principi universali di una condotta 
morale. In un sistema di etica a rete, il 
valore della virtÀ 1 di ciascuno dipende 
dalla differenza positiva apportata alle 


persone che vivono in prossimitÀ del 
network di ciascuno. In questo modo 
la reputazione diventa una misura 
utile della potenza produttiva che si 
traduce in gratificazione non 
monetaria ma funziona anche come 
capitale per mobilitare risorse e dar 
vita a progetti. 

Ci troviamo di fronte ad 
un’abbondanza di produzione sociale 
e allo stesso tempo ad un nuovo tipo 
di scarsitÀ : l’abilitÀ di rendere 
sostenibili relazioni sociali che danno 
vita a una produzione cooperativa. 
CiÀ 2 che À" veramente scarsa À" la 
capacitÀ di creare qualcosa in 
comune, una koinonia, in una 
situazione di diversitÀ e complessitÀ . 
Puoi darci qualche esempio pratico di 
questo tipo di situazioni e spiegare 
quali giochi di potere ci sono in gioco? 

Adam Arvidsson: Esiste un dibattito 
che si trascina da tempo aN’interno del 
pensiero sul management A livello 
generale si riconosce che la vera 
chiave del valore stia nell’abilitÀ di 
creare scarsitÀ come in una cultura 
che tende all’innovazione o un brand 
che offre un’esperienza unica e via 
cosà-i. Il fatto che il valore si sposti 
dalle cose all’abilitÀ di mettere le 
persone in grado di creare coesione 
intorno alle cose, non À" una novitÀ . 
All’interno dell’alternativa dei pubblici 
produttivi come le community del 
software libero, si applica lo stesso 
principio. CiÀ 2 che realmente fa 
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funzionare questi momenti di 
produzione non sono tanto le 
capacitÀ tecniche in sÀ ' ma piuttosto 
l’abilitÀ di creare un’esperienza di 
prossimitÀ affettiva che motiva le 
persone a contribuire e che À" in 
grado di recepire e attrarre individui 
talentuosi. 



Wefab Days, Mten 14-16 Aprite 201 1 - Photo by Marco Mancuso 


Quali sono le dinamiche di potere in 
gioco? Ci troviamo ad un punto in cui 
sicuramente il sistema mediatico À" 
dominato da attori che hanno un 
sacco di soldi, e la capacitÀ di creare 
tale capitale etico deriva dal loro 
potere di mercato. In ogni caso 
pensiamo che stia arrivando un nuovo 
sistema dei media piÀ 1 diffuso in cui il 
potere À" o potrebbe essere 
distribuito piÀ 1 equamente e dove la 
valutazione di tale capitale etico 
avviene in modi che permettono 
processi di delibera molto piÀ 1 ampi. 

Si tratta ancora di una possibilitÀ , non 
di una necessitÀ , molto dipende 
molto da come i media sono regolati. 


Per esempio, sarÀ permesso a 

Facebook di fare data mmm 9 su\ suoi 

500 milioni di utenti? Dovrebbe essere 

permesso escludere altri attori 

dall’accesso di tali dati? Per esempio, i 

dati di Facebook sarebbero una 

risorsa eccellente per creare un 

sistema in gjp^-cbcfi&a'nere una 

valutazione dell’impatto 

sociale delle aziende. E' importante 

iniziare ad affrontare tali questioni 

politiche che riguardano per esempio 

il ripensare l’accesso ai dati. 

Reputazione Self Branding 

Zoe Romano: Qual’À ' la differenza tra 

e Self Branding 

Adam Arvidsson: Il À" 

una forma di gestione della propria 
reputazione. E di solito non si tratta di 
una cosa complicata. I problemi si 
incontrano piuttosto in come À" 
strutturata la sfera pubblica aN’interno 
della quaj^ggg^^ipcessi vengono 
messe in pratica. In situa^fyngycui il 
yatatf&iéMeterminato sulla base di 
processi , costruendolo da 

ciÀ 1 che viene chiamato 
il self branding 

presuppone una condotta realmente 
virtuosa. In situazioni invece in cui 
questo meccanismo À" limitato, il self 
branding puÀ 2 diventare molto piÀ 1 
facilmente manipolativo. 


58 


Zoe Romano: In che modo state 
sperimentando queste teorie nel 
progetto europeo Openwear ? 


Adam Arvidsson: Nell’intento di 

brand . . . 

creare un realmente aperto e 

collaborativo costruito su pu ^' cl 
produttivi ... . . .. 

, abbiamo bisogno di 

stabilire un’economia della 

reputazione. Openwear 

(http://www.openwear.ora/) sta . 

community 

cercando di costruire una 

fashion designers 
globale di e 

lavoratori tessili dove il design avviene 

in modo collaborativo e la produzione 

si sviluppa localmente. L'unico modo 

per assicurare la fiducia e la qualitÀ di 


questi sistemi aperti avviene 
misurando la reputazione di ciascun 
attore, sulla base del valore 
convenzionale stabilito dalla 
stessa. 

desginer 

Funziona cosÀ-i anche eBay. Senza un 
sistema di valutazione tra vend^y^e 
g^g^j/atori, un mercato aperto come 
eBay non sarebbe possibile. 

un P asso in P iÀ1 P erchÀ " 
il capitale etico che accumuli puÀ 2 
essere impiegato nella produzione e 
non solo nella vendita. Per esempio 
un'ingente scorta di capitale etico ti 
permetterebbe di attrarre i migliori 
, fornitori e produttori nel 
creare la tua collezione. Inoltre, la 
misurazione della reputazione 

rende possibile a Openwear di 
redistribuire i profitti alla propria 

sulla base del valore che 
ogni individuo ha contribuito a 
costruire. 


http://www.ethicaleconomy.com/inf 

o/book 


community 
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La Verità’ Dell’esperienza. Annotazioni Sulla 

Fotografia Espansa 

Alfredo Cramerotti 
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Michael Wolf - From thè 


L’idea di fotografia espansa è un 
tentativo (uno fra tanti) di interpretare 
la fotografia “in eccesso”, di capire 
come questa trascenda la sua 
definizione prestabilita. Prende in 
considerazione il fatto che la 
fotografia non possa essere più 
suddivisa e discussa in base ai suoi 
generi ma s ia piuttosto una sorta di 
alfabeto e archivio visivi. 

Le sue svariate categorie sono state 
significativamente riconfigurate, 
confondendo i confini tra fotografia 
scientifica, giornalistica, personale, 
commerciale e artistica. È come se la 
nostra società avesse liberato la 
realizzazione dell’immagine da 
applicazioni specifiche e reso 
l’immagine fotografica un soggetto 
autonomo di per sé, distaccata da 


qualsiasi funzione o legame. 

Inoltre, non può più essere attribuita 
unicamente a un’attività basata sulla 
macchina fotografica, tipica di un 
certa tradizione della fotografia, visto 
che ora l’atto di realizzare, manipolare, 
distribuire e “digerire” le immagini è 
ibridizzato da apparecchi come 
telefoni cellulari e computer ma anche 
da occhiali (Polaroid), televisori, 
console di giochi e così via. 



Mk*iael Wolf - From thè se ne ss a series of unforlunale events 


Il Fotografico 

È visibile a tutti, nelle proprie attività 
quotidiane, che la fotografia si è 
dissolta in un magma di immagini; in 
altre parole, sta perdendo la sua 
specificità storica e di mezzo 
espressivo e sta espandendo la sua 
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portata. È ciò in cui siamo immersi 
quotidianamente. In quante immagini 
siamo stati inclusi oggi, e quante ne 
abbiamo assorbito, innescato o 
generato? Siamo tutti, più che mai, 
“implicati” nella fotografia, che ci 
piaccia o no; costruiamo noi stessi, sia 
in quanto individui, sia in quanto 
comunità, attraverso questo alfabeto 
e archivio visivi, una lingua che non è 
né parlata né scritta, ma visiva - e 
digitale. 

Potremmo definire questo linguaggio 
costitutivo e visivo come “il 
fotografico”. Tracciando un parallelo 
(ma con un proprio differente 
carattere) dalla nozione di cinema 
espanso, questo modo di ragionare 
implica la fotografia come una 
caratteristica multipla ed espansa del 
nostro modo di vivere, che si riferisce 
in maniera incrociata a campi come i 
mass-media, l’economia, la politica, il 
diritto e le scienze sociali. 

Il fotografico è un intero corpo 
d’esperienza che abbraccia (ed è 
mediato da) una grande varietà di 
relazioni, interessi e possibilità, per 
diventare la principale manifestazione 
e l’elemento costitutivo della nostra 
condizione umana nel Ventunesimo 
Secolo. Questo processo non sta 
avendo luogo solamente nella ma 
anche attraverso la sfera pubblica. La 
visualizzazione delle nostre azioni, 
delle nostre storie e dei nostri pensieri 
è ciò che costituisce al momento il 


discorso principale della sfera 
pubblica. Non esiste sfera pubblica 
senza la condivisione di esperienze ed 
opinioni e nella nostra epoca quello 
che condividiamo di più sono le 
immagini. Sono diventate una merce 
di scambio. Commerciamo la nostra 
esistenza in immagini, e diamo forma 
a noi stessi attraverso di esse. 

Abbiamo bisogno di riferirci a 
immagini (e alla realizzazione di 
immagini) in modo da agire 
politicamente, socialmente, 
culturalmente. Una fotografia espansa 
è l’insieme di condizioni che agevola 
la nostra consapevolezza di strati così 
interconnessi - un sistema visivo che 
ricerca, trova e mette in atto il 
significato mano a mano che lo 
costituisce (con o senza macchina 
fotografica). Ricordate, immaginate o 
esistenti, le fotografie contribuiscono 
alla nostra conoscenza e percezione 
del mondo e di noi stessi. Così la 
fotografia espansa è un approccio alla 
vita che passa tuttavia attraverso fasi 
diverse, diversi sistemi visivi, diversi 
segni e formati. Il fotografico funziona 
come “hyperimage”(l’equivalente 
visivo dell’hypertext), la traduzione e 
la codificazione (visiva) delle 
informazioni da un formato all’altro. 
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Noi, Quelli che Lo Fanno Accadere 

Relazioniamo comunemente la nostra 
idea di fotografia all’immaginazione, 
alla verità, alla memoria e alla storia, 
indipendentemente dal fatto che si 
tratti di fotografia inscenata, 
spontanea, di studio o di strada. Ma a 
mano a mano che ci muoviamo nello 
spazio (in luoghi fisici, immaginari o 
virtuali) e nel tempo (lineare o non), la 
fotografia ci permette di creare nuove 
connessioni tra le forme di 
comunicazione e di espressione 
dell’Io. 

Un concetto espanso di fotografia - 
come le pratiche filmiche e video del 
cinema espanso - altera la cosiddetta 
“architettura di ricezione”, 
trascendendo l’esperienza storica e 
culturale dello spettatore. Essa aiuta 
anche a cambiare gli aspetti 
generativi della realizzazione di 
immagini in sé, trasformando la 
pratica fotografica in qualcosa di 
eterogeneo, di performativo, di 
ininterrotto e di infinito. Questo è più 


che scattare semplicemente una foto 

0 inventare un'immagine; come sopra 
accennato, si tratta di costituire l’Io 
visivamente. 

1 produttori, i mediatori e i ricettori 
agiscono tutti allo stesso modo in 
quanto traduttori - non agendo 
direttamente con i loro soggetti, ma 
con le narrazioni a cui le vite di queste 
persone sono profondamente legate. 
Questo è il punto preciso in cui 
prende forma la sfera pubblica, visto 
che questa viene generata, plasmata e 
compresa da questi atti di traduzione. 
Invece di assumere che la fotografia è 
un meccanismo che trasforma la 
realtà in immagini, siamo in grado di 
invertire i termini e vedere il fotografo 
in quanto traduttore e agevolatore di 
narrazioni. 



La ricezione della fotografia è un 
processo di formazione, uno spazio 
fluido di interessi, pratiche, 
aspettative e idee che s'intrecciano. Il 
fatto che le fotografie possano essere 
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stampate e passate di mano in mano, 
riprodotte in libri, giornali e riviste, 
proiettate in gallerie, centri sociali e 
spazi pubblici, mandate in onda in tv, 
streaming online o persino elaborate 
tramite il software che converte 
impulsi audio e sonori in immagini, 
rivela che la fotografia è chiaramente 
una questione di diffusione e non di 
genere. 

Se oggi l'elemento importante non è 
“quale” informazione viene fornita, ma 
“come”, allora ciò che è essenziale alla 
comprensione sono le forme di 
comunicazione che ci forniscono 
l’informazione. E’ la fotografia nella 
sua dimensione espansa che gioca per 
lo più questo ruolo. 

In definitiva, è una questione di 
prospettiva che cambia: comprendere 
lo spettatore come il generatore 
deN’immagine, che ‘lavora’ 
sull'Immagine e la trascende, 
portando se stesso/a nell’immagine 
mentre viene assorbito e mostrato ciò 
di cui l'immagine tratta. Noi 
prendiamo parte al lavoro di 
immaginazione e rappresentazione, 
ognuno di noi interviene nella 
realizzazione dell’immagine e reclama 
spazio per se stesso/a nel racconto 
del testimone, nell’archivio, nella 
relazione del giornalista, nella 
presentazione dello scienziato. 

Non c'è più “l’esterno” al visibile, dal 
momento in cui noi siamo costituiti da 


esso. L’immagine e lo spettatore sono 
incastrati in un rapporto infinitamente 
reciproco. 


Il Qui e l’ Adesso, Attualizzati 

Il processo di realizzazione 
dell’immagine è sempre e 
necessariamente la “realizzazione del 
significato”. Il processo fonde 
continuamente passato, presente e 
futuro, cognizione ed emozione. 

La fotografia espansa richiede che il 
fotografico en t r j in un rapporto 

reciproco con le altre economie tra cui 
l'arte, i mass-media, l’architettura, la 
scienza e il diritto, mutando 
costantemente la percezione della 
società di se stessa attraverso 
discipline non fotografiche. I suoi 
veicoli di comunicazione sono la 
pratica curatoriale, l’istruzione, i 
media e l’editoria, ma riguarda 
progetti che sono “implicitamente” 
piuttosto che “esplicitamente” 
fotografici. 
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Quando gli artisti, gli editori, i 
produttori, i mediatori culturali e i 
curatori aprono uno spazio per 
attraversare i confini con altre sfere 
della società, si materializza 
improvvisamente un terreno arduo. 
Infatti, i produttori e i consumatori 
diventano ugualmente dei 
partecipanti attivi nel processo, dal 
momento in cui entrano a far parte 
della catena di informazioni, un 
segmento della sequenza di 
“conoscenza”. 



Inscrivere se stessi neN’immagine e 
nel processo di realizzazione 
dell’immagine è l'unico modo residuo 
per partecipare alla vita? spostandosi 
verso l’interno dell'immagine, nel 
lavoro e nel discorso che sta dietro 
all’immagine, diventando parte di essa 
e del mezzo espressivo. La fotografia 
espansa riguarda, quindi, la verità 
dell’esperienza. 
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Una Nuova Età’ Oscura. Per La Cultura Nei 

Paesi Bassi 

Annette Wolfsberger 



Questo testo è stato scritto 
appositamente per Digimag e viene 
firmato dall’intero staff dei Festival 
“Sonic Acts” di Amsterdam: Arie 
Aitena, Lucas van der Velden, Marti/n 
van Boven, Annette Wolfsberger, 
Nicky Assmann, Femke Herregraven, 
Cideon Kiers 


La lettera ‘Meer dan kwaliteit” (“Più 
della qualità”) scritta dal Ministro della 
Cultura, Halbe Zijlstra (VVD, Partito 
popolare per la Libertà e la 
Democrazia) è arrivata nella posta 
elettronica degli istituti olandesi di 
arte e cultura Venerdì 11 giugno 2011. 
Nel testo si affermava che sarebbero 
stati tagliati senza mezze misure 200 
milioni di euro dal budget dedicato 
all'arte e alla cultura, già a partire dal 1 
gennaio 2013. 


Zijlstra, che ha ammesso tra l’altro di 
non intendersi di arte e cultura, ha 
palesemente ignorato tutte le 
raccomandazioni che gli erano state 
fatte a tal proposito, incluse quelle del 
Consiglio delle Arti (l’organo 
consultivo ufficiale dello stato). 
Saranno mantenute soltanto 
sovvenzioni per un numero limitato di 
“istituti di prima classe” come il 
Nederlandse Opera, che ha già 
ricevuto gran parte della somma che 
gli spetta. Dipendesse da Zijlstra, la 
maggior parte degli altri istituti 
potrebbe sparire non potranno più 
fare affidamento sul sostegno 
strutturale da parte del governo. 



(Oklenborg) 
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E ciò non accadrebbe solo a tutte le 
case di produzione dei teatri, a metà 
delle orchestre, al Muziekcentrum 
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Nederland (creato da una recente 
fusione), alla Fondazione per l’Arte e 
lo spazio pubblico (SKOR), agli spazi 
riservati a mostre prestigiose e alle 
infrastrutture per la ricerca nella visual 
art come De Appel, ma anche 
all’intero settore dei new media 
compresi i suoi istituti apprezzati in 
tutto il mondo come ad esempio il 
V2_, l’Istituto olandese dì Media Art 
(NIMk), Mediamatic, WORM, la Waag 
Society e STEIM, oltre che la 
Rìjsakademìe, de Atelìers e 
l’Accademia Jan van Eyck. 

I finanziamenti ai journal di critica 
come "Open” e “Metropolis M”, e alle 
riviste letterarie, compresa “De Gids”, 
saranno discontinui. Inoltre, il budget 
stanziato per i progetti sovvenzionati, 
ovvero, per artisti individuali, progetti 
eccezionali e festival, sarà più che 
dimezzato. Resteranno solo il “talento 
internazionale di prima classe” e quel 
tipo di arte che è già stata messa alla 
prova. 

Non si tratta semplicemente del piano 
di austerity anticipato da un gabinetto 
di minoranza del centro destra, che è 
a completa disposizione del populista 
PW (Partito della Libertà): si tratta di 
un attacco diretto aN’arte, un attacco 
a qualsiasi cosa che non si adatti 
all’economia di mercato, a qualsiasi 
cosa che rifiuti, o non abbia la 
possibilità, di adattarsi a una mentalità 
neo-liberale tinta di populismo. 
Questo segna la fine di un settore 


culturale nato con grandissimi sforzi e 
difficoltà. 

La sua lettera include alcune sentenze 
obbligatorie che potrebbero 
imbrogliare un lettore precipitoso e 
fargli pensare che in realtà dietro 
questa politica ci sia una visione 
coerente, ma ogni espressione 
significativa è contraddetta dalle 
disposizioni proposte. La lettera 
trabocca di risentimento nei confronti 
dell’arte innovativa e investigativa, 
dell’arte d’avanguardia, un’arte che 
non potrà sopravvivere sostenuta 
unicamente dal mercato. La lettera 
esprime disprezzo per la ricchezza 
delle esperienze che l’arte può fornire, 
e disprezzo per le persone che ne 
godono. 

I contributi dell'arte alla società e 
all’innovazione sono stati 
completamente ignorati. L’idea che 
sostenere l'arte e la cultura sia tra gli 
interessi statali viene negata; in 
effetti, viene ignorata del tutto la 
nozione di interesse statale. Il diritto 
ad esistere delle opere è riservato solo 
a quelle opere che ‘il mercato’ 
qualunque esso sia o i ricchi 
mecenati sosterranno. La lettera di 
Zijlstra non è nulla più di una sentenza 
dittatoriale. Le politiche neo-liberali e 
populiste ci esortano a crollare. 
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Non esistono affatto motivi politici 
per un taglio pari a 200 milioni di 
euro. Questa cifra è stata decisa in 
accordo con il PW, in cambio del suo 
sostegno in Parlamento al gabinetto 
di minoranza. L’intenzione è quella di 
infliggere un danno irreparabile a 
un’intera professione. Zijlstra aspira a 
decimare ed eliminare il potenziale 
critico, innovativo e creativo di questo 
gruppo di professionisti. Nessun 
membro del suo partito (WD), come 
nessun membro del partito di 
coalizione, il CDA (Partito 
Democratico Cristiano) si è opposto. 
Per quanto li riguarda, l’arte 
tradizionale è solamente un 
ornamento superfluo della società. 
L’arte contemporanea è etichettata 
come alienante e addirittura, 
nonostante nessuno in realtà lo dica 
ad alta voce, come ‘arte degenerata’. 

Dare la priorità al talento di livello 
internazionale implica che il segretario 
di stato faccia una distinzione tra “I' 
arte che ha già sperimentato se 
stessa” e tutta l’altra arte. Questa 


distinzione è illogica e priva di senso. 
L'arte è in uno stato di continua 
evoluzione, si riflette sulla società e 
l’epoca in cui viviamo, è 
costantemente in lotta con norme e 
valori convenzionali, e rivela nuove ed 
inattese prospettive. L’opinione di 
Zijlstra è che ci sia spazio solo per 
l'arte di un passato remoto, per 
l'eredità culturale come il secolare 
balletto, l’opera, la musica classica e le 
arti visive. Ma l’arte classica ha senso 
solo nel contesto deN'arte moderna, si 
valorizzano l’una con l'altra e si 
convalidano reciprocamente. 

Questo significa che dal 1 Gennaio 
2013 non saranno disponìbili fondi e di 
conseguenza tempo per la creazione 
di opere d’arte uniche o ambiziose, 
per ricerche fondamentali, per lo 
sviluppo di opere tecnologicamente 
complesse, per l’arte che esamina 
criticamente il nostro complicato 
mondo, per le opere d’arte che 
arricchiscono, talvolta in modo 
ineguagliabile, la società e le persone. 
Ciò che rimane è “musica per le 
masse”; tutto il resto sarà arte 
amatoriale. Gli artisti che sono guidati 
dalla loro abilità dovranno creare arte 
nel loro tempo libero. La vitalità 
culturale sparirà, così come la vitalità 
economica guidata daN'arte. Possiamo 
scordarci completamente 
l’innovazione e l’allure internazionale. 
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Di certo, la situazione attuale può e 
deve essere criticata. Per lungo tempo 
molti degli “addetti ai lavori” non sono 
stati soddisfatti dal modo in cui i fondi 
sono stati stanziati. Ma il piano di 
Zijlstra ha messo bruscamente fine 
non solo a questa discussione, ma 
pure a quella inerente il miglior 
utilizzo del fondi per stimolare la 
cultura. Ha optato per la soluzione più 
semplice: sbarazzarsene del tutto. 

Le reazioni alle proposte sono state 
molteplici e ovviamente hanno 
provocato una ribellione degli artisti e 
dei dipendenti delle istituzioni 
coinvolte. È infuriata inoltre una 
reazione violenta da parte delle 
organizzazioni di finanziamento 
privato, dai ricchi aficionados di 
cultura e mecenati di destra dopo 
tutto, Zijlstra vuole che questi 
finanzino il settore artistico. Durante 
le udienze parlamentari, hanno più 
volte ricordato a Zijlstra che l’Olanda è 
un paese in cui il patrocinio privato 
delle arti è sempre stato insufficiente 
e che ci sono pochissimi incentivi 


finanziari per i mecenati. Hanno 
dichiarato fermamente di sentirsi 
traditi, caricati dell'impossibile 
compito di salvare le arti e hanno 
dichiarato senza mezzi termini che il 
governo si è rivelato un partner 
inaffidabile. Secondo loro, la politica 
proposta è aggressiva, avventata e 
controproducente. 

Rick van der Ploeg, un importante 
economista, ex ministro della cultura 
e sostenitore della 
professionalizzazione degli aspetti 
economici deN’arte, ha affermato sul 
NRC (quotidiano nazionale) che è “una 
misura della loro brutalità sfacciata il 
fatto che questo gabinetto voglia 
essere ricordato per il massacro 
irrevocabile di una rete fitta, di alta 
qualità e multisfaccettata di 
opportunità culturali nel nostro 
paese,” e ha continuato, “La politica 
che sta per essere proposta manca 
degli standard di qualità necessari in 
una società democratica e 
costituzionale.” Vale la pena leggere 
questa frase due volte. 

Dovrebbe essere causa di 
preoccupazione per ognuno il fatto 
che un gabinetto di minoranza con un 
debole consenso da parte di una 
maggioranza parlamentare di solo un 
posto prenda misure così draconiane 
ed estreme senza dare retta all’altra 
metà, che ha solamente un posto in 
meno rispetto alla coalizione al 
potere. Zijlstra ha sfacciatamente 
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ammesso che in effetti le proposte 
non hanno fondamento e ha 
manifestato una totale mancanza di 
approvazione per lo schieramento. 
Questo atteggiamento 
antidemocratico aumenta solo i 
sospetti sulle proposte di governo 
ancora più drastiche che riguardano i 
tagli in ambito sanitario, educativo e 
sulle pensioni e sottolinea inoltre i 
passi che (non) stanno facendo per 
disciplinare il settore finanziario. 



Nonostante tutti i falsi argomenti del 
governo, nessuno in realtà ha spiegato 
perché in questi tagli alla cultura siano 
necessari. Tutti coloro che sono stati 
invitati a formulare raccomandazioni 
sul piano l’hanno sconsigliato nei 
termini più forti possibili, e anche tutti 
i consigli non sollecitati sono stati 
negativi. Vi è accordo unanime sul 
fatto che i piani avranno conseguenze 
disastrose. Un numero impressionante 


di istituti dovranno essere chiusi e ci 
saranno pochissimi finanziamenti per 
gli artisti. Ci sarà una distruzione in 
larga scala del capitale, i costi non 
saranno compensati dai profitti e i 
Paesi Bassi verranno declassati ad un 
ristagno culturale. 

E’ chiaro quali saranno le implicazioni 
di tutto ciò per il clima degli affarri 
culturali ed economici: le società 
internazionali o i professionisti che 
operano nel settore della conoscenza 
non prenderanno più in 
considerazione di installarsi nell’area 
desolata che i Paesi 
Bassidiventeranno. 

Il governo ha sdegnosamente messo 
da parte tutti i consigli e sta 
procedendo come un bulldozer con i 
suoi piani. L’unica conclusione 
possibile che si può trarre è che sono 
determinati a eradicare su larga scala 
l’arte e la cultura nei Paesi Bassi. 
Dimezzare le sovvenzioni ai progetti - 
in un budget che per l’arte era uno fra 
i più bassi in Europa, prima ancora che 
i tagli - significa che l’arte nei Paesi 
Bassi cesserà di esistere nella sua 
forma e diversità attuale. Dopo 600 
anni di crescita e di progresso iniziati 
nel Rinascimento, i Paesi Bassi si 
ritroveranno ancora una volta in un 
periodo buio. 


69 







70 



L’accademia Di Napoli. Formare Alle Nuove 

Tecnologie Per L’arte 

Pasquale Napolitano 



Uomo 2.0 - Segnaletic 30 

L’Accademia di Belle Arti di Napoli è 

una delle più antiche e prestigiose 
d’Italia, fondata da Carlo di Borbone 
nel 1752 con l'intento di “educare” i 
giovani artisti e, fino a qualche 
decennio fa, l'unica accademia 
dell’Italia meridionale peninsulare. 

L’Accademia costituisce, quindi, un 
luogo fondamentale per lo studio 
delle e sulle arti a Napoli e nel 
Mezzogiorno d’Italia, in cui non solo si 
sono formate intere generazioni di 
artisti, ma vi hanno lavorato famosi 
maestri e docenti stranieri, creando 
quel meltin-pot tipico di una grande 
metropoli del Mediterraneo. 
L’Accademia di Napoli oggi forma 
circa millecinquecento studenti e si 
pone l'obiettivo di formare i nuovi 
quadri della produzione artistica tout 
court: non solo, cioè, neN'ambito delle 


arti figurative, ma anche per quel che 
concerne la creatività applicata all'uso 
dei nuovi media, del graphic design, 
del restauro e della didattica deM’arte, 
ponendosi come luogo dove far 
convivere tecnologia e creatività. 

AN’interno di questo panorama il 
triennio di Nuove Tecnologie dell’Arte 
(NTA) ha l'obbiettivo di assicurare una 
formazione neN’ambito della ricerca 
artistica capace di proporre soluzioni 
innovative e originali nel campo delle 
nuove tecnologie della 
comunicazione, come sottolinea il 
Direttore dell’Accademia Giovanna 
Cassese: “Il corso ha un’importanza 
fondamentale, le nuove tecnologie 
hanno sempre trovato spazio in 
Accademia, è per questo che un corso 
dedicato merita il massimo sostegno. 
La questione fondamentale è una: 
vogliamo formare artisti che siano 
delle eccellenze in termini di ricerca 
ed innovazione, in ogni ambito, quindi 
anche sul versante della new media 
art.” 
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Sempre con le parole del Direttore 
Cassese: “Un progetto nato bene fin 
dall’inizio, con alla base un grande 
background di ricerca ed un grande 
ed appassionato lavoro di 
coordinamento: negli anni si è inoltre 
formata una squadra di docenti molto 
competenti e in grado di comunicare, 
coinvolgendo ed appassionando. 


Nell'ultimo anno ho avuto la fortuna di 
fare parte di quest’esperienza che, nel 
panorama della formazione pubblica, 
si pone come un’isola felice, un 
laboratorio piccola eccellenza del 
Mediterraneo, in cui le modalità di 
insegnamento sono partecipate e la 
condivisione è quotidiana così come 
la circolarità deN’informazione, la 
simultaneità, l’accesso. 

Probabilmente l’unica realtà pubblica 
del Mezzogiorno che può mettere in 
campo un panorama di saperi in grado 
di rapportarsi ai diversi campi di 
programmazione, progettazione e 
attuazione degli interventi specifici 
delle nuove tecnologie, della 
progettazione e realizzazione di opere 
audiovisive e multimediali interattive, 
che esercita la sperimentazione 
artistica nei linguaggi tecnologici e 
multimediali specifici applicata ai 
settori delle arti visive digitali, 
multimediali, interattive e 
performative, del video così come del 
cinema e del web. 


Per tutti questi motivi il Corso di 
Nuove Tecnologie dell'arte (NTA) è un 
progetto che ha ancora grandi 
prospettive di crescita. E' un corso che 
ha prodotto già molto e continua a 
produrre, avendo avuto avuto già 
diversi premi e riconoscimenti, e 
questa è senza dubbio una marcia in 
più per tutta l'Accademia.” 

Raccontiamo questa esperienza 
insieme a Franz landolo, docente dì 
Tecniche del Nuovi Media Integrati e 
c&Ofdjaabore dell' NTA, potendo tirare 
le somme alla fine dell’anno 
accademico ed alla luce del progetto 
presentato a maggio negli 
spazi dell’Istituto Francese di Napoli, 
un esperimento in cui NTA si è messa 
a nudo, rivelatosi per molti aspetti 
peculiare, in cui non si sono esposte 
opere, ma sono stati messi in 
evidenza i processi ideativi, 
concettuali, dialettici. 
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Pasquale Napolitano: Franz, come 
nasce il progetto di NTA, qual è stata 
la molla che vi ha spinto ad 
intraprendere quest’esperienza? 

Franz landolo: È venuto del tutto 
naturale! Al di là delle opportunità 
nate neN’ambito del processo di 
evoluzione delle Accademie di Belle 
Arti ci è sembrato naturale trovare 
uno sbocco ad una sperimentazione 
che già era in atto in alcuni laboratori 
e in particolare in quello da cui 
provenivo io (Quarta Pittura con Nini 
Sgambati). Sempre di più e non da ora 
i confini tra le arti sono stati superati 
da esperienze che mettevano in 
relazione le categorie, si pensi a 
esperienze come quelle del Fluxus 
degli anni Sessanta con quella che 
loro chiamavano l’arte totale, un 
miscuglio tra musica, teatro, cinema, 
con happening e sperimentazioni con 
la tecnologia: artisti che hanno aperto 
una strada che noi stiamo ancora 
percorrendo. 

E se l’arte è comunicazione, per noi 


diventa un imperativo studiare le 
nuove terre sconfinate che si sono 
aperte con il web e le nuove 
tecnologie della comunicazione. E 
proprio dalla materia che insegno, 
Tecniche dei Nuovi media Integrati, 
che noi partiamo: i media digitali 
integrati tra loro. 

Pasquale Napolitano: Come definiresti 
una creatura peculiare come NTA? 
Come la spiegheresti a chi non la 
conosce? 

Franz landolo: È un corso triennale (a 
cui seguirà un biennio) il cui perno 
centrale è il laboratorio in cui gira 
tutta la vita accademica dell’allievo e 
in cui si mettono in gioco tutte le 
esperienze che loro acquisiscono 
durante corsi: Progettazione 
multimediale, Digital video, Foto 
digitale, Computer graphic, 
Videoinstallazione, Sound design, Net 
art, Web design, ecc. sono le materie 
che poi nella pratica laboratoriale 
vengono “provate” insieme all’interno 
di sperimentazioni che culminano in 
produzioni che poi portiamo nel 
mondo esterno. La formazione è 
quella che per vocazione ha questa 
istituzione: formare artisti che, nel 
caso di NTA, abbiano una particolare 
attenzione all’uso di nuove tecnologie. 
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Pasquale Napolitano: Come si è 
evoluto il progetto NTA in questi suoi 
primi tre anni di vita? 

Franz landolo: Il percorso è stato 
difficile ma molto stimolante. Il 
Direttore Giovanna Cassese con 
vigore ha permesso lo sviluppo del 
laboratorio nonostante la situazione in 
cui versa la scuola pubblica e la 
mancanza di risorse non ci ha 
demoralizzati. Poi le conferme che 
abbiamo avuto dal nostro lavoro ci 
hanno permesso di acquisire 
tecnologie e materiali per le nostre 
sperimentazioni e, quel che più è 
importante, allievi “dediti” a questo 
tipo di attività. Siamo partiti infatti 
con un primo anno di 25 allievi e 
adesso con il triennio a regime 
abbiamo più di 200 allievi! 

Nel 2008 le produzioni del nostro 
corso hanno portato a riconoscimenti 
in campo nazionale ed internazionale 
con la partecipazione al Premio 
Nazionale delle Arti a Catania in cui il 
prodotto della nostra 


sperimentazione, Sin-tesi, ha portato 
alla vittoria del premio nella sezione 
delle Arti Tecnologiche ed un’altra 
nostra opera alla fine del 2008, Uomo 
Globale, è stata collocata al Museo 
Archeologico Virtuale di Ercolano 
(MAV). 

In queN'ambito insieme al 
Dipartimento di Sociologia 
dell’università di Napoli e alla cattedra 
di Sociologia delle Culture Digitali del 
Prof. De Kerckhove abbiamo 
organizzato un convegno 
internazionale con le università di 
Nizza, Barcellona e Bilbao. 

Nel 2010 abbiamo portato avanti una 
sperimentazione che ha visto 

impegnati gli studenti di ogni ordine e 

. - . . . Insert 

rado, culminata in un opera, 

corie . ... 

: sintesi di molte competenze 
(ed insegnamenti) che, presentata ed 
esposta neN’ambito della mostra finale 
del Premio Nazionale delle Arti, ci ha 
visto attribuire una menzione speciale 
per la particolare qualità di 
sperimentazione attuata. 
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Pasquale Napolitano: Qual è la 
tipologia di artista che viene formata 
all’interno del triennio in NTA? 

Franz landolo: Il corso è dotato di una 
forte caratterizzazione alla 
sperimentazione nel campo delle 
nuove tecnologie e, per vocazione, 
forma gli allievi ad una pratica artistica 
che usi la tecnologia come mezzo di 
comunicazione che, come nel caso di 
lo mi rifiuto - sperimentazione nata 
nell’ambito del corso di Net Art - studi 
anche i sistemi della comunicazione 
virale, dei social network e del web 
2 . 0 . 

Pasquale Napolitano: Qual è l’output 
estetico che un allievo (o perché no un 
docente) dev’essere formato ad 
affrontare come proprio orizzonte 
tecnico ed estetico? 

Franz landolo: Noi pensiamo di esserci 
su quell'orizzonte: nel campo della 
ricerca non ci sono limiti e l’orizzonte 
è vasto quanto il mondo, lo penso che 
sempre di più i saperi separati tra loro 
da una grande specializzazione 
debbano cominciare a dialogare e 
sono sicuro che un corso come il 
nostro possa proporsi come un 
laboratorio dove possano confluire 
studi di ingegneria, medicina, fisica, 
chimica e ovviamente materie 
umanistiche così come stiamo 
facendo con docenti di sociologia 
(vedi De Kerckhove). 


Saperi che verranno verificati in un 
processo che possa tradurre la teoria 
in pratica. Negli Stati Uniti questo 
accade già ed è fondamentale per noi 
percorrere questa strada che apre 
scenari incredibili per una crescita 
collettiva e condivisa. 



Pasquale Napolitano: Tra i tanti 
progetti che avete affrontato, qual è 
quello che secondo te è stato il più 
importante? 

Franz landolo: Certamente l’ultimo, 
Uomo 2.0, ma potrei dirti anche il 
primo: Sin-tesi, la tesi di alcuni 
diplomati, quello che ha dato il via al 
nostro primo viaggio virtuale in cui gli 
studenti, ipotizzata una navicella, 
sono partiti, come dei veri e propri 
“internauti” alla scoperta del web. Ma 
al di là di questo ogni anno siamo 
riusciti a progredire e rendere sempre 
più complessa la nostra produzione. 

Il momento di svolta è sicuramente 
stato quando abbiamo approntato 
Uomo Globale: un dispositivo che 


75 


abbiamo chiamato flux conveyor, che 
non fa altro che, appunto, convogliare 
flussi di dati provenienti dal web che 
appaiono sotto forma di immagini in 
un sistema di 33 monitor, ognuno 
dedicato ad una parte anatomica del 
corpo umano così da formare nella 
sua interezza un corpo fatto da 
migliaia di immagini differenti inserite 
in rete e catturate dal dispositivo. 

La domanda che ci ponevamo era: 
come è oggi il nostro corpo, come è 
oggi rappresentabile vista la 
complessità delle nostre vite e 
dell'uso sempre più massiccio di 
protesi tecnologiche che ci 
potenziano - telefonini, schermi, 
bancomat, ma anche auto, aerei, 
robot (e penso anche alla 
microchirurgia a distanza), computer, 
laser ecc. - come era possibile 
descrivere tale complessità non 
semplicemente ascrivibile ad i confini 
fisici del nostro corpo? La risposta è la 
rete: ad esempio per il braccio ci sono 
5 monitor, uno per l’articolazione della 
spalla, uno per il braccio, uno per 
l’articolazione del gomito, uno per 
l’avambraccio, uno per la mano. 

I monitor sono collegati ad una serie 
di computers a loro volta collegati alla 
rete. I computers sono dotati di un 
semplice plug-in di firefox (cooliris) 
che come i più comuni motori di 
ricerca è istruito per cercare foto e 
video di quella parte anatomica 
richiesta, ad esempio la mano e, in 


tempo reale, le convoglia sul monitor 
dedicato. Il risultato è un immagine di 
un corpo fatto di migliaia di corpi 
differenti disseminati in rete. 

Le mani del mondo scorrono sul 
monitor restituendo un’idea più 
complessa di quella parte anatomica. 
Insomma una caleidoscopica forma 
umana che si dipana sotto i nostri 
occhi. 



Pasquale Napolitano: Qual è la 
metodologia didattica che viene 
adottata aN’interno del corso di NTA? 

Franz landolo: Questa è la cosa più 
complessa a cui stiamo lavorando! 
Lentamente stiamo rodando un 
sistema con la pratica ed è per questo 
che tutti i professori, compreso te, si 
sono presi in carico con grande 
sacrificio (visto il dispendio di energie) 
del confronto costante tra di loro e 
con gli studenti per mettere a punto 
un modello. Di sicuro già c’è che il 
nostro LAB, che ha anche una sua 
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fisicità (un grande open space), viene 
usato in maniera non canonica, a 
cominciare dagli orari: il LAB è aperto 
tutta la settimana per l’intera giornata 
e in esso convivono più professori, più 
sperimentazioni e tutti gli allievi che 
frequentano i corsi. 

I prof, vengono anche in orari diversi 
da quelli che per dovere di contratto 
devono assolvere e così anche gli 
allievi, che qui trovano giovamento 
nel poter parlare 
contemporaneamente con più 
docenti ed uno spazio accolgiente 
dove poter leggere, fare uno spuntino 
o semplicemente fare due chiacchiere 
con i colleghi: permettiamo a tutti di 
lavorare a tutto se ne si ha voglia e di 
frequentare tutti i corsi laboratoriali 
indipendentemente dall’annualità. 
Insomma il nostro motto è accesso 
alle informazioni (e alla formazione) in 
maniera orizzontale, come il web ci 
insegna, e lavoro su di un territorio 
comune come assunzione delle 
responsabilità di ciascuno. 

Ne è la prova l’ultimo nostro lavoro 
Uomo 2.0 in cui abbiamo presentato 
all’istituto francese di Napoli Le 
Grenoble sei laboratori i cui confini 
sono stati abbattuti dalla trasversalità 
delle singole componenti. Sei “flash 
lab”, [tenuti dallo stesso landolo oltre 
che da Massimo Vicinanza - docente 
di Foto digitale, Maurizio Chiantone - 
docente di Sound design. Salvatore 
Manzi - docente di Videoinstallazione, 


Adriana De Manes - docente di 
Progettazione multimediale e da chi 
scrive, in qualità di docente di Digital 
Video n.d.a.]. 

Micro laboratori che dislocati nella 
storica sede dell’istituto francese 
hanno una doppia funzione, una 
speculare all’altra, in cui da una parte 
si sovrintende al funzionamento dei 
“dispositivi” che descrivono I’ Uomo 
2.0 e dall’altro provino con l'apporto 
dei visitatori ad arricchirlo di ulteriori 
punti di vista. 



Mob-2011 Nta 

È stato uno studio, quindi, dedicato 
alla progettazione e all’analisi di quegli 
aspetti che fanno dei nuovi media un 
accesso a spazi di elaborazione del 
sapere e non ad un semplice accesso 
alla trasmissione tecnologica delle 
informazioni. Come è nostro solito 
uno studio al cui centro è sempre 
l’uomo e la sua capacità di crescita e 
di evoluzione. Per i ragazzi che vi 
hanno partecipato è stata come una 
missione, inoltre siamo riusciti a dare 
agli occhi dei visitatori un’idea più 
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complessa di quello che è il nostro sperimentazione in perenne relazione, 
lavoro di ricerca, fatto di tanti fronti di oltre che un’idea di gioia e vitalità 

nell’affrontare il processo artistico. 
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City Portraits. Teatro A Corte: Intervista A Berlin 

Silvia Scaravaggi 



Berlin - Moscow [#4], Ho locane cycte, copyright Berfrr 

Teatro a Corte porta il teatro europeo 
a Torino nelle dimore sabaude, con 
l’accurata direzione artistica di Beppe 
Navello, e si presenta in tre diversi 
weekend dal 7 al 25 luglio 2011 con 
una selezione di 31 compagnie di 12 
differenti nazionalità, che porteranno 
in scena le produzioni 
contemporanee, spaziando nei diversi 
ambiti delle arti sceniche e nelle 
ibridazioni dei linguaggi del teatro, 
della danza, del circo contemporaneo, 
esplorando anche il teatro equestre, il 
teatro visuale, il physical theatre fino 
alle installazioni e al video. 

Abbiamo conosciuto Teatro a Corte 
(http:/ /teatroacorte.it/) nel 2010, 
quando abbiamo approfondito la 
ricerca di uno degli ospiti della 
passata edizione, il coreografo e 
videoartista Billy Cowie, che nella sua 


intervista 

http://www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id=1864 ha testimoniato la 
grande attenzione che il festival 
dedicata alla sperimentazione e alla 
contaminazione tra linguaggi artistici 
e nuove forme di espressione. 

Quest’anno Teatro a Corte apre con le 
Giornate del Teatro e la prima 
nazionale di Victoria Thierrée-Chaplin, 
ospita nomi celebri come Balletboyz, 
Lucilla Giagnoni, Catherine Marnas, 
Lucìa Poli, propone una vetrina di 
giovani artisti, Nuove Sensibilità. Uno 
dei cuori dell’articolata 
programmazione è la vetrina russa, 
ideata per celebrare l'anno dei 
rapporti culturali Italia-Russia; è 
proprio in questa sezione che 
troviamo due delle proposte più 
interessanti per la sperimentazione e 
la multimedialità: Akhe Engeneering 
Theatre e Berlin. 
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In vista della partecipazione a Teatro a 
Corte 2011, abbiamo intervistato in 
anteprima Berlin, duo belga composto 
da Bart Baele e Yves Degryse. Berlin è 
attivo dal 2003, quando il gruppo di 
Anversa si è costituito, insieme 
all’attrice Caroline Rochlìtz, per 
sviluppare un progetto dedicato alle 
città o regioni che fossero 
particolarmente adatte per raccontare 
la storia di una identità e di 
un’umanità significative e universali. 

Da allora Berlin ha lavorato su due 
cicli: Holocenee Horror Vacui, 
composti da diverse produzioni al 
confine tra cinema di 
documentazione, video, installazione, 
performance, teatro, attingendo a 
piene mani dalla realtà e dalla storia, 
unendo ricerca e indagini sul campo 
con interviste a testimoni privilegiati. 

Il lavoro di Berlin è denso, stratificato, 
si confronta con diversi generi di 
linguaggio e rifiuta una 
categorizzazione, per questo 
necessita di una attenta visione e 


approfondimento per coglierne le 
diverse tematiche: la società 
raccontata nei suoi aspetti più veri e 
contraddittori, la complessità delle 
città e delle regioni, urbanizzate o 
sperdute in un desolato paesaggio. 

L’opera presentata a Torino 
quest’anno è la quarta del ciclo 
Holocene-. Moscow (70’) è un ritratto 
video di città attraverso la voce della 
sua gente. Intervistando i moscoviti e 
restituendo le parole delle persone, 
Berlin traccia un affresco vivido e 
impietoso di un luogo e del suo 
popolo, con un taglio oggettivo e 
documentaristico, a cui si aggiunge la 
suggestione dell’ambientazione e 
della colonna sonora. Abbiamo 
approfondito la natura di questo 
lavoro e della ricerca di Berlin con 
un'intervista a Yves Degryse. 



Silvia Scaravaggi: Siete stati invitati al 
Festival Teatro a Corte 2011 e 
presenterete il vostro 4° lavoro 
relativo al ciclo Holocene. Moscow . 
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Come sarà? 

Yves Degryse | Berlin: L'anno scorso 
abbiamo presentato a Torino la 
performance Bonanza e l’installazione 
Iqaluit' Quest’anno presentiamo il 
progetto Moscow t c he fa parte del 
ciclo Holocene, una serie di ritratti di 
città composta da Jerusaiem Iqaluit 
Bonanza e Moscow La fine di quest0 

ciclo non è ancora nota, ma 
sicuramente realizzeremo altri ritratti 
di città. In questo momento stiamo 
lavorando ad un’altra serie, Horror 
Vacu 7 , |a cui prima performance, 

Tagfish r j sa | e a | 2010, la seconda, 

Land’s End .... 

, e in elaborazione. 

„ Moscow ... 

Per abbiamo lavorato a 

lungo, in totale due anni dal 2008 al 

2009, rimanendo per due mesi e 

mezzo nella città, neN’inverno e 

nell’estate del 2007, per le riprese. 

Ogni volta che andiamo in una città, ci 
applichiamo per molto tempo alla 
progettazione, prima di filmare, e 
realizziamo numerose 
Durante l'indagine per , ci 

siamo concentrati sulla forma da dare 
al lavoro, su una sorta di nostra tenda, 
una nostra struttura, come riferimento 
specifico al luogo di origine, alla culla 
del circo. Mosca è una città che 
prende il sopravvento su di te, 
l’atmosfera e le persone sono molto 
dure se penetri nella loro vita 
quotidiana. 


Abbiamo cercato di combinare queste 
caratteristiche e abbiamo pensato di 
trasferire questa atmosfera aN’interno 
della tenda? così abbiamo sviluppato 
la struttura di un tendone con 6 
schermi video in movimento 
aM'interno che circondassero il 
pubblico che vi entra, e che può 
osservare le scene da diversi punti di 
vista stando in piedi. Un quartetto 
d'archi e un pianista suonano dal vivo 
la colonna sonora come omaggio 
all'atmosfera del circo, sebbene il 
lavoro non sia in alcun modo riferito al 
circo in sé. Moscow è una 
performance teatrale e un ritratto 
della città. 



Silvia Scaravaggi: Avete mai portato 
questo lavoro a Mosca? 

Yves Degryse | Berlin: No, ci capita di 
avere moscoviti tra il pubblico e la 
loro reazione è molto positiva, ma 
realizzare l’opera a Mosca sarebbe 
problematico perché non possiamo 
proteggere le persone che sono nel 
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film e che si espongono direttamente. 

Silvia Scaravaggi: Come reagirà il 
pubblico di Torino a questa opera? Vi 
interessa esplorare la partecipazione? 

Yves Degryse | Berlin: L’anno scorso 
l’esperienza è stata positiva. 
Quest’anno con Moscow mostriamo 
l’atmosfera di una città, ma anche dei 
temi universali. Da un lato, emerge 
l’immagine di un governo e dei suoi 
meccanismi nel cercare di controllare 
la situazione. Dall’altro lato, si sente la 
gente di Mosca parlare della propria 
vita, della corruzione del sistema. È 
un’opera realistica, un lavoro basato 
sulla documentazione. 

Silvia Scaravaggi: Rappresentate il 
vostro lavoro all’intersezione di molte 
arti: video, teatro, cinema. Come 
descriveresti il vostro approccio? 

Yves Degryse | Berlin: Il nostro 
approccio multidisciplinare è qualcosa 
di naturale e logico, perché vogliamo 
essere liberi di valutare ciò di cui ogni 
progetto ha bisogno. Raccontare una 
storia nel miglior modo possibile. 
Scegliere da differenti discipline. 
Usiamo molto il video, ma non è un 
obbligo. Dipende dalla città, il video 
era perfetto per Mosca. Ora stiamo 
pianificando un progetto su Lisbona 
che ad esempio non sarà né 
performance né video. Sarà un’opera 
totalmente diversa. 



Silvia Scaravaggi: Perché scegliete 
sempre una città o una regione per i 
vostri progetti? 

Yves Degryse | Berlin: Per lo stesso 
motivo per cui un regista utilizza una 
buona sceneggiatura. C’è materiale 
forte nella vita quotidiana. Dobbiamo 
trovare qualcosa nella città che dica 
più della città stessa. La storia deve 
avere un riferimento universale. Ad 
esempio, Bonanza [ritratto della più 
piccola città ufficiale del Colorado 
negli Stati Uniti, con sette residenti in 
cinque case, un sindaco e un 
municipio, raccontata attraverso 
cinque schermi e un modello in scala 
ndr ] è stato mostrato in Corea e il 
pubblico vi ha riconosciuto aspetti 
della vita quotidiana. 

Silvia Scaravaggi: La città con i suoi 
personaggi vive anche una nuova vita 
nella performance? 

Yves Degryse | Berlin: Domanda 
difficile. Quando lavoriamo sull’editing 
vediamo maggiori informazioni e 
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possiamo vedere meglio quello che 
abbiamo ripreso. Questo aspetto è 
molto focalizzato sull’attimo della 
creazione. Un buon esempio per 
rispondere può essere Tagfish : l’opera 
racconta la storia dello sceicco Hani 
Yamani e delle sue idee di sviluppo 
futuro di Zollverein, un sito UNESCO, 
un’area industriale abbandonata, che 
può essere destinata a nuovi utilizzi. 
Abbiamo filmato tutta la 
negoziazione, riprendendo e 
intervistando le persone 
separatamente, facendo loro alcune 
domande. 

In Tagfish, queste persone sono tutte 
sedute attorno ad un tavolo per un 
meeting di un’ora; in realtà questo 
incontro non è mai avvenuto, ma 
quello che vedi nella scena, in video, è 
che si stanno veramente parlando. In 
questo senso, quindi, l'opera fa vivere 
loro una nuova vita in scena. Abbiamo 
però una regola ferrea nel montaggio: 
non estrarre le persone dal proprio 
contesto. Siamo molto attenti a non 
attribuire loro significati diversi dalla 
realtà. 



Silvia Scaravaggi: Mi parli dell’ultimo 
lavoro che state preparando, Land’s 
End, per il ciclo Horror Vacui? 

Yves Degryse | Berlin: Riguarda un 
caso di assassinio alla fine degli anni 
Novanta in Belgio. Il proprietario di 
un’industria di pancake, un ragazzo 
belga, su ordine della moglie, viene 
ucciso da un killer mercenario. Tre 
mesi dopo la sua morte, la polizia 
scopre i colpevoli, la donna viene 
imprigionata in Belgio, il killer in 
Francia. Durante le indagini, un 
confronto tra i due si rende 
necessario, ma la Francia non 
consente l’estradizione ai condannati. 
Per questo motivo si trova una fattoria 
sul confine tra Francia e Belgio, si 
segna una linea attraverso la sala da 
pranzo, due sedie vengono poste al di 
qua e al di là di questo limite 
immaginario dove avviene l'incontro... 

Ci stiamo ancora lavorando, siamo nel 
mezzo del processo, la prima di Land’s 
End sarà nel mese di novembre 2011. 
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Certain Pleasure. Zhang Peili E I Media 

Elettronici 

Robin Peckham 



Zhang Pei - Unoertain Pleasure II. 1996 
10 channel/ 10 monitor video instalation. 30' 

Zhang Peili è una figura piuttosto 
enigmatica: mentre in Cina è 
considerato un video-artista pioniere 
nel settore, oltre che progenitore 
dell’uso degli electronic media sulla 
scia del movimento della metà degli 
anni ottanta 85 New Wave, la sua 
reputazione a livello internazionale si 
fonda principalmente su uno numero 
ridotto di rassegne d’arte 
accompagnate da programmi 
multietnici e organizzate grazie a 
iniziative molto diverse tra loro. 

Poiché la sua prima retrospettiva 
aprirà i battenti al Minsheng Art 
Museum a Shangai il 16 luglio 2011 (e 
solo pochi mesi dopo che i suoi primi 
dipinti sono stati venduti all’asta alla 
cifra esorbitante di 23 milioni di dollari 
cinesi, durante la controversa vendita 


di Sotheby’s di una parte della 
Collezione Ullens a Hong Kong), non 
esiste momento migliore per 
reinserire le sue tecniche entro i 
confini dell’esplorazione dei media a 
cui appartiene, soprattutto dato il suo 
ruolo chiave nella globalizzazione di 
una particolare estetica degli 
electronic media in un momento 
storico che coincide quasi 
perfettamente con l’apertura 
dell’universo culturale Cinese. 

Zhang Peili è senza dubbio una figura 
centrale del movimento 85 New 
Wave : da un lato ha avuto un ruolo 
fondamentale nella fondazione della 
Pond Society, dall’altro è stato uno dei 
principali sostenitori della scuola di 
pensiero nota come “pittura 
razionale”. Nel 1988 ha creato quella 
che è da molti considerata come la 
prima opera di video art prodotta in 
Cina, 30x30, iniziando una ricerca 
legata al video e media ad esso 
connessi, inclusi fotografia, 
installazioni ed electronic art. 
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Adottando preferibilmente una 
posizione minimale o riduttiva, che va 
a costruire una relazione essenziale 
tra l’estetica della video playback 
technologye l’immagine in 
movimento stessa, i suoi video si 
focalizzano su questioni come realtà 
percepita, media convention, azione 
individuale e struttura dello spazio. 

Tra il 1988 e il 2011 la sua tecnica video 
ha subito un serie di cambiamenti 
significativi: ha cominciato da una 
pittura fredda e contenuta a metà 
degli anni ottanta, trasferendo nei 
suoi primi progetti video l’estetica 
della noia e del controllo, come 
avviene in Document ori Hygiene No. 
5(1991), nel quale l’artista calma e lava 
una gallina al centro dello schermo. 

A metà degli anni novanta assistiamo 
a riadattamenti del rapporto tra 
contenuto e forma spaziale, come in 
Uncertain Pleasure //( 1996), nel quale 
una mano graffia ogni angolo di un 
corpo nudo rappresentato solo per 
mezzo di riprese ravvicinate 


frammentarie attraverso 10 canali, o 
come in Water.- Standard Edition of 
C/fra/ (1991), nel quale un annunciatrice 
televisiva legge una voce di un 
dizionario come se fosse una notizia 
della sera. 

E poi ci sono le opere di 
appropriazione e remix, come Last 
Words (2003), nel quale Zhang Peili 
riunisce materiale di film di repertorio 
appartenente all’era della Rivoluzione 
Culturale di propaganda, per creare 
un flusso ininterrotto usando le ultime 
parole dei martiri. Infine, le opere più 
recenti, hanno a che fare con sistemi 
interattivi a ciclo chiuso come in Hard 
Evidence No. 7(2009) e con scene 
teatrali come in A Cust ofWind 
(2008). 



La traiettoria assume probabilmente 
più valore per le immagini che 
propone della globalizzazione e 
localizzazione dell’estetica dei media, 
offrendo un caso di studio 
nell’enucleazione di nozioni come 
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l’estetica della noia e i suoi ultimi 
significati assunti nei nuovi concetti 
culturali. 

Zhang Peili si è occupato anche d'altro 
senza mai tralasciare il lavoro di 
artista: ha fondato infatti il new media 
program, ora noto come School of 
Intermedia Art, alla China Academy of 
Art a Hangzhou, dove attualmente sta 
portando avanti uno studio sugli 
“embodied media”. 

Il suo ruolo di professionista di spicco, 
così come quello di educatore, hanno 
contribuito a rendere Zhang 
particolarmente influente, soprattutto 
sui giovani artisti che operano nel 
campo degli electron ic media 0 in 
quei settori che utilizzano tecniche di 
produzione alternative. La 
rivalutazione della sua pratica, per 
quanto riguarda il suo approccio 
all’uso dei new media, potrebbe 
essere senz’altro utile per la 
comprensione e la 
contestualizzazione dell’arte 
sperimentale in Cina nei giorni nostri. 

I seguenti testi sono estratti da 
Xertain Pleasures: A Zhang Peili 
Retrospective”, titolo di prossima 
pubblicazione, con il gentile consenso 
degli autori e del Minsheng Art 
Museum. Li proponiamo con l’auspicio 
che possano essere un potenziale 
punto d'appoggio iniziale, per 
quest'opera critica, per gli osservatori 
di media art di tutto il mondo. 



Riportiamo qui un estratto da An 
Antithesis to thè Conceptual: On 
Zhang Peili, edito di Huang Zhuan, 
parti del quale sono stati pubblicati in 
parte in cinese con un titolo 
diversoArtistic Working Manual of 
Zhang Peili, Casa editrice Lingnan Fine 
Arts, 2008, e che appariranno per 
intero per la prima volta in inglese 
nel l’opera Certain Pleasures: A Zhang 
Peili Retrospective, ed. Robin 
Peckham, Minsheng Art Museum, 201. 

Così si esrprime Huang Zhan nel testo: 
“Come detto, Zhang Peili ha prodotto 
la sua prima opera video, 30x30, nel 
1988, grazie alla quale si è guadagnato 
il titolo di “padre della video art 
cinese”. Tuttavia, oggi afferma 
semplicemente che, in quel 
momento, intendeva solo utilizzare la 
videocamera a livello domestico per 
creare qualcosa di diverso dal modello 
estetico che si vedeva in televisione: 
“Ho voluto produrre qualcosa che 
fosse in grado di annoiare e 
disorientare le persone, qualcosa che 
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non fosse capace di trasmettere 
emozioni allegre, qualcosa che fosse 
in grado di rendere gli spettatori 
consapevoli dell'esistenza del tempo. 
La temporalità del video viene 
perfettamente incontro a tali 
esigenze. 

In un'intervista successiva, Zhang 
continuò a ribadire il concetto che 
l’elemento temporale nella sua opera 
tenta di resistere alla narrativa lineare 
del cinema tradizionale e alla funzione 
d’intrattenimento della televisione. 
Infatti, la proposta per quest'opera è 
stata preparata per la Huangshan 
Conference (formalmente conosciuta 
come 1988 Chinese Modern Art 
Production Forum) a cui è seguita la 
fase di pianificazione. Quella 
conferenza era considerata come il 
continuo della Zhuhai Conference del 
1986, ed era perciò considerata 
un’importante riunione collettiva sulla 
scia del 85 New Wave e un diretto 
precursore della mostra China: Avant- 
Carde che si sarebbe svolta un anno 
dopo. 

Rispetto alla Zhuhai Conference 
tenutasi due anni prima, tuttavia, la 
situazione della “New Wave” aveva già 
subito un cambiamento significativo: 
la posizione pan-filosofica e pan- 
culturale del movimento era entrata 
progressivamente in una fase di 
declino alla luce degli attacchi 
provenienti dalle forme analitiche e 
critiche deN’arte concettuale. Di 


conseguenza era piuttosto evidente 
che, quella che era la speranza iniziale 
dei leader della “New Wave” di 
riorganizzare i propri sforzi attraverso 
un meeting collettivo, non sarebbe 
riuscita a raggiungere il consenso 
generale della Zhuhai Conference. 



Poco dopo il 1985 la parola 
“movimento” ha cominciato a non 
piacere più. Ed è con questo spirito 
che l'artista creò la proposta per 
30x30, proponendola alla Huangshan 
Conference: “Effettivamente ero 
molto confuso mentre pensavo 
aN'idea per l’opera, ma 
sostanzialmente non fu mai realizzata. 
A quei tempi ogni famiglia iniziava ad 
avere un televisore di fronte al quale 
sedersi ogni sera, perché era qualcosa 
di nuovo. Contemporaneamente, in 
Cina arrivò la videocamera amatoriale 
della Sony. Per il forum del 1988 
suM’arte moderna a Huangshan, agli 
artisti veniva formalmente richiesto di 
portare una nuova opera per 
discuterne e scambiarsi opinioni, il cui 
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contenuto non era soggetto a 
nessuna restrizione. All’improvviso ho 
pensato di dover fare un video, lungo 
tre ore - il contenuto non era affatto 
importante. 

Volevo filmare delle persone in una 
stanza per tre ore, chiusi dall’esterno 
mentre la videocamera continuava a 
riprendere e riaprire la porta quando 
aveva finito. Ma alla fine non avevo il 
coraggio di chiuderla; ero un po’ 
nervoso. Dopo due minuti di 
proiezione le persone iniziavano a 
farmi pressioni, dicendo che ne 
avevano abbastanza e che si erano già 
fatti un’idea. 

Persino Gao Minglu chiese di mandare 
avanti il filmato, cosi tre ore di video in 
realtà duravano solo dieci minuti. 
Nessuno aveva la pazienza di 
guardare. Successivamente, alcune 
persone ne furono entusiaste, 
pensando che era davvero fantastico, 
mentre altri mi dicevano di ritirarlo e 
di adattarlo con cura, dicendo che il 
video doveva cambiare inquadratura e 
ritmo.” 

Sebbene questo primo incontro con 
questa opera d’esordio sembrasse 
comprensibile alla luce del contesto 
storico, probabilmente fu un fatto 
inatteso che quel pezzo monotono - 
ripreso da una posizione fissa e senza 
editing di post-produzione né 
ingegneria del suono - fosse diventato 
il primo argomento di discussione 


nella storia della video art cinese”. 



Zhang Pei -X?-3, 1986 - 08 on Canvas, 180x 200 cm 

E' quello che segue invece un estratto 
da Paul Gladston, Low Resolution: 
Towards ari Uncertain Reading of thè 
Art ofZhang Peili, che era stato 
precedentemente pubblicato in 
“Eyeline 69”, Queensland University of 
Technology, 2009, e “Yishu”, Art and 
Collection, March/Aprii 2009, e che 
apparirà in una nuova forma e per la 
prima volta in Cinese in Certain 
Pleasures: A Zhang Peili 
Retrospective, ed. Robin Peckham, 
Minsheng Art Museum, 201. 

Queste le parole di Paul Gladstone nel 
testo: “Se da un lato l’uso del video da 
parte di Zhang Peili come mezzo per 
citare / riprodurre / manipolare testi 
adattati da altre fonti suggerisce una 
forte affinità con le tendenze anti- 
essenzialiste del postmodernismo / 
post-strutturalismo occidentale, 
dall’altro la “buona” forma ciclica di A 
Cust ofWind, nonché l’interpretazione 
del vento data da Zhang aM’interno 
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dell’opera come indicatore di una 
certa forza trascendentale-ineffabile, 
puntano verso interpretazioni 
alternative basate sulla metafisica 
vernacolare del “pensiero e azione” 
Taoista Cinese / Buddista Chan - un 
posizionamento che può fare 
riferimento agli scritti di Paul Cilroy 
come una resistente forma di “anti- 
anti-essenzialismo. 

Nell’andare avanti e indietro tra 
queste due letture le opere di Zhang 
come “video-artista” possono dunque 
essere viste per sostenere l’idea 
occidentale (ed occidentalizzata) di un 
“Terzo Spazio” culturalmente ibrido 
mentre, allo stesso tempo, possono 
essere viste come fondamento per 
l’interpretazione dell’arte 
contemporanea Cinese cercando 
attivamente di problematizzare l’uso 
di quella stessa idea - o quanto meno, 
nella sua forma più astratta. 

Paul Gladston: Iniziamo dalla tua 
recente mostra, A Cust of Wind alla 
Boers-Li Callery a Pechino. Riporto 
una tua citazione come da catalogo: 
“Questa [installazione video] è una 
realtà artificiale, un fatto immaginario. 
Voglio scoprire questo ipotetico gap 
tra le realtà artificiali e le realtà 
esteriori. Ci sono veramente delle 
differenze tra una realtà prodotta da 
un video ( yingxiang de shishi) e una 
realtà catturata dal video ( shishi de 
yingxiang )?” Puoi spiegare la 
differenza, secondo la tua 


interpretazione, tra “la realtà prodotta 
dal video” e "una realtà catturata dal 
video”? 

Zhang Peili: “Yingxiang de shishi” e 
“shishi de yingxiang” sembrano simili. 
La differenza si manifesta nel 
cambiare l'ordine delle parole. Sono 
due concetti diversi. In entrambi i casi, 
yingxiang”e “shishi” sono in relazione 
come un nome con un aggettivo, 
come con la coppia “mio figlio” e 
“figlio mio”. Uno è il corpo principale; 
l’altro è il suo derivato. Il video è 
derivato dalla realtà, e la realtà è 
catturata dal video; come dire, il video 
è stato usato per registrare la realtà. 

Comunque, il video oggi, è diventato 
un tipo di linguaggio dominante che 
pervade la coscienza delle persone. 
Crea realtà, e queste realtà 
influenzano la vita e la mente delle 
persone. La realtà prodotta dal video è 
persino qualcosa di ancor più 
realistico della realtà stessa. 
Quantomeno, dà alle persone 
l’illusione della propria realtà. Questo 
perché mi sono posto la domanda: 
qual è la funzione del video ed il suo 
rapporto con la realtà? Non credo che 
si possa dare una risposta semplice a 
quella domanda - perlomeno, è molto 
difficile dare una risposta esatta. 
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Zhang Pei -Water standard vereion from thè Citai dictonary 1991 
single channel video, 9'35' 

Paul Cladston: A Cust of Wind 
rappresenta un evento catastrofico: la 
violenta distruzione di un ambiente 
domestico riccamente arredato a 
causa di una tempesta improvvisa. 
Perchè hai deciso di mettere in scena 
tale evento come se venisse realizzato 
in uno studio cinematografico e poi 
rappresentarlo / riprodurlo attraverso 
l’uso di un multi-channel video? 

Zhang Peili: ho sempre pensato che le 
persone vivessero in un’illusione e che 
c’è una specie di forza nascosta o 
“superpotere” dietro questa illusione. 


Questo superpotere non è controllato 
dall'uomo e non è soggetto alla 
percezione. Ciò che noi percepiamo o 
scopriamo non è il superpotere. Alcuni 
critici pensano che alcuni dei miei 
primi lavori, come 

(1991) e (1988), 

abbiano a che fare con la politica. Non 
sono certo di quelle interpretazioni, e 
non voglio spiegarle ulteriormente. 

Durante le prime fasi del mio sviluppo 
come artista ho sentito una sorta di 
forza o potere sottostante. 
Cambiamenti improvvisi o disastri, 
siano essi causati dalla natura o 
daN’uomo, mi fanno capire che le 
persone vivono in un’illusione, e questi 
sentimenti sono stati resi ancora più 
forti dall'evoluzione della mia carriera 
di artista. Tutte queste condizioni 
belle ed apparentemente stabili sono 
cosi fragili. Sono solo illusioni. Stati 
mutevoli e distruttivi sono inevitabili. 
Sono realtà. 


Document ori 

Hygiene No. 3 30x30 
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L’immagine Del Suono. La Pancia Di Yuri 

Ancarani 

Alessandra Saviotti 



Yuri Ancarani - Vicino al Cuore, 2003 


Yuri Ancarani (Ravenna 1972), “artista 
visivo film maker” come si definisce, 
sviluppa la sua ricerca partendo dal 
territorio. Che sia il suo d'origine, la 
riviera e la Romagna come per il video 
Vicino ai Cuore (2003), che dichiara 
essere l’opera alla quale è più legato, 
oppure il Carso (Bora, 2011) o le cave di 
Carrara (Il Capo, 2010), coglie sempre 
l’aspetto invisibile che riempie di 
significato quei luoghi. 

Reduce da numerosi Film Festival 
sparsi per il mondo e alcuni premi 
vinti, ultimo in ordine di tempo la 
Genziana d’Argento per il miglior 
cortometraggio al 59° Trento Film 
Festival, si ritrova catapultato nel 
mondo del cinema quasi per caso, 
dopo la presentazione de II Capo alla 
67° edizione del Festival di Venezia 


per la sezione Orizzonti. 

Tante le collaborazioni importanti tra 
cui l’ultima con Maurizio Cattelan e 
Pierpaolo Ferrari per il nuovo progetto 
editoriale Toilet Paper in cui Ancarani 
si occupa dell'immagine in 
movimento. L'ultimo film, Bora, sarà 
presentato il 4 luglio 2011 nel contesto 
della rassegna Weird Talesa cura di 
Franco Masotti e Christopher di 
Bronson Produzioni, da due anni 
sezione speciale di Ravenna Festival, 
manifestazione arrivata al suo 
ventiduesimo anno la cui peculiarità è 
una programmazione di eventi che 
spazia tra teatro, musica, danza 
classica e contemporanea. 



Yuri Ancarani - Bora, 2010 


Bora £ commissionato e prodotto da 
Ravenna Festival in collaborazione 
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con la Galleria Comunale d'Arte 
Contemporanea di Monfalcone, sarà 
proiettato come visual che 
accompagnerà la performance live di 
Steven O’Malley, chitarrista e 
compositore statunitense fondatore 
di diversi gruppi drone, doom metal e 
death/doom tra cui i Sunn 0))). 

Alessandra Saviotti: Come nasce la 
collaborazione con Steven O’Malley 
per Bora? 

Yuri Ancaranì: Ho ascoltato per tanto 
tempo i suoi dischi e durante il 
montaggio del video ascoltavo 
musica. Mi sono accorto che 
funzionava particolarmente bene la 
sovrapposizione della musica di 
O’Malley con le mie immagini perciò 
ho pensato di contattarlo e di inviargli 
un “pre-montaggio” spiegandogli cosa 
avrei voluto fare con questo materiale. 
Da lì è nata la collaborazione. 

Alessandra Saviotti: Bora è 
considerato come una performance? 

Yuri Ancaranì: Secondo me si tratta di 
uno spettacolo. E’ nato nell’ambito di 
Ravenna Festival per la nuova sezione 
dedicata alla musica contemporanea. 
Ultimamente vi è la tendenza di 
abbinare la musica contemporanea ad 
un’esperienza anche visiva e credo 
che la ragione sia perché prima il 
musicista era una sorta di “fenomeno 
da palcoscenico” ora invece con le 
nuove tecnologie, spesso rimane 


seduto davanti ad un computer anche 
durante la performance live. Secondo 
me c’è l’esigenza di creare un 
movimento, un'attrazione per il 
pubblico. 

Per Bora non sarà del tutto vero 
questo discorso perché O'Malley ha lo 
stesso presenza scenica. Ma la 
differenza sta nella concezione del 
film: a differenza dei miei altri lavori 
non vi è un soggetto ben definito. L'ho 
concepito pensando che vi è qualcuno 
sul palco e la presenza del pubblico è 
concentrata su di lui. E’ lui che diventa 
il personaggio del video. 

i 

Yuri Ancaranì - Vicino al Cuore, 2003 

Alessandra Saviotti: Da dove deriva 
l'idea di girare il video al Carso? 

Yuri Ancarani: Tutto è nato perché ero 
stato invitato da Andrea Bruciati 
(Direttore della Galleria Comunale 
d’Arte Contemporanea di Monfalcone) 
insieme ad altri artisti a sviluppare un 
progetto artistico sul territorio di 
Monfalcone. Il sopralluogo lo feci un 
giorno in cui tirava molto forte la bora 
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e da qui, ogni volta che c’era il vento 
ritornavo sul Carso. Questo ha fatto sì 
che la mia percezione del territorio 
risultasse completamente “diversa”. 
Nell’arco di due anni sono stato sei 
volte e in vari punti del Carso. 

Ma il luogo più significativo e 
spettacolare dal punto di vista visivo, 
è la Val Rosandra: è carico di 
tantissime storie, era il punto più 
facile in cui attraversare il confine tra 
Italia e Slovenia. E’ anche il luogo in 
cui il vento si incanala e tira molto più 
forte, che si chiama sella di bora. Qui il 
vento ha una forza inaudita ma non si 
percepisce nulla a livello visivo perché 
ci sono solamente sassi, non c’è 
movimento. Si percepisce la violenza 
del vento ma è come se non 
succedesse nulla. 

La musica è un’improvvisazione live 
che accompagna il video, senza la live 
performance sarebbe piatto e 
insignificante perché è stato 
concepito proprio per questo lavoro in 
particolare. Il video però ha una sua 
storia, un suo svolgimento. O’Malley 
tutte le volte che il lavoro sarà 
riproposto, probabilmente farà una 
performance diversa lavorando in 
diretta sulle immagini. 

Alessandra Saviotti: Parlando di un 
altro tuo recente film // Capo, l’aspetto 
che mi ha fatto più riflettere è 
l’opposizione tra una presenza molto 
fisica e “violenta” del personaggio. 


dell’ambiente, dell’industria pesante 
con le azioni e i gesti che invece sono 
molto delicati. Che ne pensi? 

Yuri Ancarani: La delicatezza e 
l’accortezza delle azioni credo che sia 
data dal tipo di lavoro: i cavatori 
devono lavorare con un marmo che è 
il più pregiato e veramente costoso, e 
non devono rovinarlo. Ho voluto 
enfatizzare che la “bestialità” del 
personaggio, non è poi così “bestiale” 
e ho preferito dare importanza alla 
perfezione del lavoro e delle azioni 
con le inquadrature. Ho cercato i punti 
migliori della cava facendolo 
sembrare un ambiente perfetto 
poiché sembrasse un set, quando in 
realtà è un cantiere. A me, a 
differenza di altri videomakers che si 
avvicinano al mondo del lavoro come 
soggetto e ne ricercando la rozzezza 
quasi da reportage, interessa 
sottolinearne la spettacolarità e voglio 
che tutto sia perfetto, quasi un set 
costruito. E’ faticosissimo cercare la 
perfezione in questi posti eh! 

Alessandra Saviotti: Quanto sono 
durate le riprese per II Capo? 

Yuri Ancarani: Le scene che si 
susseguono in cui vengono ricavate le 
bancate di marmo le ho girate in un 
anno. Quando i cavatori erano pronti 
per estrarlo, mi chiamavano e io 
andavo a riprendere. Le scene sul 
capo della cava le ho girate in una 
settimana e sembra che sia una sola 
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giornata di lavoro. Sicuramente avrei 
potuto metterci meno tempo, ma io 
giravo in un cantiere, la cava non si 
poteva fermare per me. Ho deciso di 
fare un film in 35 mm che mi ha 
permesso di ottenere immagini che 
emozionano. 



Alessandra Savìotti: Oltre 
alTimmagine molto curata, si 
percepisce un’attenzione particolare 
al suono. 

Yuri Ancaranì: Il suono è l’aspetto più 
curato, ho lavorato con un fonico che 
si occupa di cinema, Mirco Mencacci, 
che è un vero maestro. Ha accettato 
di collaborare con me perché, pur 
avendo trentanni di esperienza, lo 
coinvolgo sempre in progetti che gli 
permettono di sperimentare. 

Alessandra Saviotti: Come hai fatto ad 
entrare in un ambiente del genere che 
sembra così duro? 

Yuri Ancarani: lo ci metto così tanto 
entusiasmo che le persone si 


convincono. Ovviamente ci vuole 
molto tempo. 

Alessandra Saviotti: Tu ti consideri un 
regista o un videomaker? 

Yuri Ancarani: E’ complicato, io mi 
considero un “artista visivo 
filmmaker”, nome composto. Ma 
ultimamente sto dicendo 
“videoartista” perché è più comodo, 
anche se nell’ambiente dell’arte è un 
nome obsoleto. Di solito è così: 
nell'ambiente dell'arte sono un 
filmmaker e nell’ambiente del cinema 
sono un artista! 



Alessandra Saviotti: Al Festival del 
Cinema di Venezia quindi come sei 
arrivato? Come artista o come 
filmmaker? 

Yuri Ancarani: Sono arrivato come 
artista alla sezione Orizzonti del 
Festival dedicata alla ricerca 
cinematografica internazionale che è 
fatta sulla base del lavoro presentato. 
E’ stata piuttosto dura perché la 
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selezione dei film è fatta in ogni 
ambito dell’immagine in movimento. 
Per fortuna dall’anno scorso è stata 
modificata l’idea della durata del film 
e sono state accorpate le categorie di 
cortometraggio, mediometraggio e 
lungometraggio, per cui il film non 
deve avere una durata standard, ma 
quella adatta al lavoro. Nel mondo 
deN'arte 15 minuti hanno tutta la loro 
dignità, anzi, meno tempo ci metti per 
rappresentare il messaggio e più sei 
bravo, mentre nel cinema è 
completamente diverso. Il 
cortometraggio è quasi una forma di 
palestra per poi realizzare dei film 
“lunghi”. 

Dopodiché il film è stato presentato in 
vari festival, tra cui IDFA (24e 
International Documentary Film 
Festival Amsterdam) che è tra i 
festival di documentari più importanti 
al mondo, poi negli Stati Uniti (SXSV 
ad Austin Texas, True/False Film 
Festival Missouri, Ann Arbor Film 
Festival Michigan), al Cinema du Réel 
al Centre Pompidou di Parigi dove è 
stato scelto uno stili per l’immagine 
ufficiale del festival per cui tutti i 
selezionatori al mondo sanno che 
esiste. 

Alessandra Saviotti: Sia Bora che II 
Capo sono girati in un territorio che 
non è il tuo. Nei primi lavori sei partito 
da Ravenna. 

Yuri Ancarani: Sono dieci anni (2000- 


2010) che lavoro su Ravenna e sul 
territorio romagnolo con una serie di 
video che rimarranno come una sorta 
di passaggio. Sono nella botte di 
ebano ad insaporirsi. Negli anni ’80 ci 
fu Pier Vittorio Tondelli che scriveva di 
questo territorio, adesso io ho 
l’ambizione di fare qualcosa del 
genere con un linguaggio più vicino a 
noi ora, che può essere il video, ma 
anche il videoclip, infatti ho realizzato 
anche video della durata di 2 minuti. Il 
tutto è nato da un’esigenza ben 
precisa: io vivo a metà tra Ravenna e 
Milano e quest’ultima è una città 
sterile. 

Una città in cui non puoi pensare di 
lavorare con la testa, è un'ottima 
vetrina ma non è fatta assolutamente 
per creare. La ricerca si fa in provincia, 
questo è poco ma sicuro, ma poi non 
puoi rimanerci. Certo è che se fossi 
stato sempre a Ravenna non avrei 
avuto gli occhi per captare degli 
aspetti particolari e non avrei 
acquisito la tecnica. 

Ho realizzato sette lavori sul territorio 
della riviera, volevo farne dieci., ho già 
i soggetti, mi manca solo il tempo. 

Alessandra Saviotti: Hai dei riferimenti 
in particolare per il tuo lavoro? 

Yuri Ancarani: Ho delle passioni, non 
dei riferimenti ben precisi. Diciamo 
che la cosa che mi interessa in questo 
momento è la fotografia di 
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architettura rispetto alla tecnica, alle 


inquadrature ecc. lo lavoro di “pancia”. 
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